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resumo 
 
 
O curso de Design da Universidade de Aveiro foi fundado em 1996, 
tendo desde então afirmado a sua qualidade pedagógica e científica 
através de, entre outros indicadores, os vários prémios ganhos ao 
longo da sua existência. Não obstante, o curso debate-se com um 
défice de visibilidade online, nomeadamente pela inexistência de 
website próprio, bem como presença reduzida nas redes sociais. 
 
Esta investigação em Design propõe uma solução para essa falta 
de presença online identificada, partindo da concetualização e 
prototipagem de uma montra digital para exposição da produção de 
Design dos alunos dos cursos referidos. 
Para a criação desta montra digital foi considerada a abordagem 
metodológica do Design centrado no utilizador como hipótese para 
o desenvolvimento de um website dotado de uma adequada 
usabilidade e de uma experiência de uso qualificada.  
 
Os resultados da avaliação de usabilidade realizada, bem como a 
pertinência reiterada pelos stakeholders face ao protótipo 
produzido, permitiram confirmar as vantagens do Design centrado 
no utilizador como abordagem à criação do tipo de artefacto 
proposto (montra digital) para o público-alvo específico deste 
projeto. 
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abstract 
 
The Design course at the University of Aveiro was founded in 1996, 
having since affirmed its pedagogical and scientific quality through, 
among other indicators, the various prizes won throughout its 
existence. Nevertheless, the course is confronted with a lack of 
online visibility, namely the lack of a website, as well as a reduced 
presence on social networks. 
 
This research in Design proposes a solution to this lack of identified 
online presence, starting from the conceptualization and prototyping 
of a digital showcase to exhibit the Design production of the referred 
students. 
For the creation of this digital store was considered the 
methodological approach of user-centered design as a hypothesis 
for the development of a website endowed with an appropriate 
usability and a qualified use experience. 
 
The results of the usability evaluation carried out, as well as the 
reiterated relevance of the stakeholders to the prototype produced, 
allowed us to confirm the advantages of User-centered Design as an 
approach to the creation of the type of artefact proposed for the 
specific target audience of this project. 
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1. Introdução 
 
Os cursos de Design da Universidade de Aveiro, fundados em 1996, 
debatem-se com um défice de visibilidade online, nomeadamente pela 
inexistência de website próprio, bem como presença reduzida nas 
redes sociais. Para colmatar essa falha, esta investigação pretende a 
criação de uma solução para essa falta de presença online identificada, 
partindo da concetualização e prototipagem de uma montra digital 
para exposição da produção de Design dos alunos dos cursos referidos.  
 
Neste capítulo introdutório, os tópicos seguintes apresentam a 
questão de investigação, a motivação que levou ao desenvolvimento 
desta proposta e os objetivos que se pretendem atingir. Também se 
descreve a metodologia em que se baseou este trabalho e por fim, é 
apresentada a estrutura de capítulos da dissertação. 
 
1.1 Questão de investigação 
A questão de investigação partiu de uma proposta que foi apresentada 
pelos docentes na disciplina de Design e Interação e com base numa 
ideia prévia da construção de uma plataforma de arquivo para os 
cursos de Design da Universidade de Aveiro, que tinha sido discutida 
com Diretor do mestrado em Design da Universidade de Aveiro 
aquando da realização desta investigação, professor doutor Rui Costa. 
A proposta foi formulada de acordo com o brief0F1 da unidade curricular 
e inscrevia o desenvolvimento de um projeto. Para orientar este 
desenvolvimento e conduzir da melhor maneira a investigação, 
                                                             
1 Um conjunto de instruções dadas a uma pessoa sobre um trabalho ou tarefa.   
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procurou-se definir uma questão de investigação, que clarificasse a 
pertinência da mesma: 
• Como realizar um desenho mais adequado para uma 
montra dos cursos de Design da Universidade de Aveiro, 
quer ao nível da interação e da experiência de uso, quer na 
facilidade de gestão de conteúdos?  
• Como pode este desenho adaptar-se a diferentes 
tipologias de stakeholders1F2, a saber: aos estudantes e 
professores de design dos cursos em causa, e visitantes? 
 
1.2 Motivação 
A principal motivação que me levou à realização desta investigação foi 
a possibilidade de conjugar a conclusão de um ciclo de estudos no 
mestrado em Design, com um projeto enriquecedor e que resulta do 
interesse na área e apela ao conjunto de conhecimentos adquiridos no 
percurso feito anteriormente na licenciatura de Novas Tecnologias da 
Comunicação na mesma Universidade.  
Ao ser constatada a necessidade de dotar os cursos de Design com 
uma ferramenta online que permita a divulgação do que é feito 
internamente, considerei esta uma oportunidade importante de dar 
um contributo útil para os cursos, onde fosse possível: a) organizar 
informação e conteúdos de forma sistemática e b) criar um arquivo “à 
memória”.  
Assumindo a Internet como uma ferramenta de propagação e consumo 
imediato de informação, creio que a criação de uma montra online 
constitui uma boa resposta para o objetivo de divulgação dos cursos, 
do trabalho dos estudantes e até da Universidade.  
                                                             
2 Uma pessoa com interesse ou preocupação em algo; parte interessada. 
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1.3 Objetivos 
Esta investigação tem como objetivo principal concetualizar e 
desenvolver uma plataforma online para os cursos de Design do 
Departamento de Comunicação e Arte na Universidade de Aveiro que 
sirva de montra digital para divulgar e promover o trabalho que é 
produzido dentro dos cursos, criar uma presença online e dar 
oportunidade aos alunos de expor os seus próprios trabalhos. 
Assim, os objetivos específicos deste trabalho passam por: 
 
- Estudar o estado da arte existente de maneira a analisar as boas 
práticas existentes e delas retirar referências; 
- Propor um modelo de interação sob a forma de plataforma, baseado 
numa abordagem centrada no utilizador que incluiu o desenho da 
interface e da interação, bem como a implementação de um protótipo; 
- Promover e assegurar a utilização do website, tanto por parte dos 
alunos que têm a responsabilidade de alimentar a plataforma, bem 
como dos professores que devem ter a responsabilidade de nela 
participarem e motivarem os seus alunos a contribuir. 
1.4 Metodologia de investigação 
Assumindo os critérios taxonómicos propostos por Coutinho (2013), 
considera-se que esta investigação se enquadra no paradigma 
qualitativo pelas suas caraterísticas que se centram, quer na 
compreensão dos acontecimentos e das interações das pessoas, quer 
na análise das interpretações das referências suscitadas por esta 
tipologia de artefactos e pelos significados que lhes atribuem. Como 
refere George H. Mead (1934), a experiência tem como elementos 
essenciais à sua construção o significado que as pessoas atribuem lhe 
e a interpretação que lhe dão. Entende-se então que a perspetiva 
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qualitativa, nesta tipologia de trabalho onde o design se inclui, tem 
caráter interpretativo, que implica uma “dupla hermenêutica”, o que 
significa que se baseia na interpretação do investigador em relação ao 
significado (interpretação) das pessoas em relação às experiências.  
“When artifacts are designed to make sense to others, 
two intertwined understandings are necessarily 
involved: (1) designers’ understanding of the artifact 
being proposed and (2) designers’ understanding of 
different users’ understandings of that artifact.” 
(Krippendorff, 2006,p.66) 
Krippendorff (2006) denomina este processo como “second-order 
understanding” e refere que é frequente os designers e os stakeholders 
terem entendimentos diferentes. Quando algo é interpretado por nós 
parece-nos perfeitamente óbvio e claro, mas a interpretação de outros 
sobre o mesmo fenómeno pode ser surpreendente.  
Visto que a presente investigação pretende a criação de uma 
plataforma direcionada a um determinado público-alvo, a 
interpretação da sua experiência com a plataforma e o que é esperado 
dela será importante para o desenvolvimento da mesma, para que vá 
de encontro ao que se ambiciona que seja uma experiência de uso 
agradável para o utilizador. Também é relevante compreender o 
processo de desenvolvimento de uma plataforma web e todos os 
elementos que dela fazem parte e são importantes para o seu sucesso. 
Para que de todo este trabalho resultasse um artefacto que fosse 
funcional e útil, foi necessária uma consolidação de conhecimentos 
teóricos que motivaram uma investigação.  É importante, então, referir 
que esta investigação, do ponto de vista metodológico, se trata de uma 
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investigação-ação e por isso, como o nome indica, procura unir a 
investigação a uma prática situada no contexto que se investiga.  
Iniciou-se assim com a definição do problema de investigação 
previamente apresentado. 
Desse ponto, partiu-se para a revisão bibliográfica, tendo sido 
analisados alguns dos livros dos autores tidos como referência na área.  
A análise de plataformas web com objetivos idênticos ao produto que 
se pretende desenvolver, permitiu comparar abordagens diferentes 
quer ao nível da interação, quer ao nível do design gráfico e, 
consequentemente, incrementar a capacidade crítica sobre as 
soluções que poderiam inspirar o meu desenho, mas também sobre os 
erros que deveriam ser evitados.  
 
1.5 Estrutura de dissertação  
O presente documento divide-se em quatro capítulos.  Neste primeiro 
capítulo introdutório pretende-se dar a conhecer o problema que 
esteve na base desta dissertação, bem como a motivação pessoal para 
abraçar este projeto, a sua relevância em contexto académico, o 
enquadramento e a metodologia que foi seguida. 
O segundo capítulo - Enquadramento Teórico - resultou dos esforços 
empreendidos para consolidar conhecimentos e perceber a orientação 
que o projeto deveria ter, bem como a maneira como deveria ser 
organizado processualmente. Foi estudado o tema Design de 
Interação, clarificando a sua evolução histórica e os vários significados 
que os diversos autores lhe atribuem. Também o conceito de 
Experiência de Utilizador (UX) foi incluído neste percurso para 
estruturar teoricamente o desenvolvimento do projeto segundo uma 
abordagem mais em consonância com os temas atuais de investigação 
na área. Esta abordagem holística à relação entre a pessoa e os 
artefactos digitais, onde a dimensão emocional não é esquecida, 
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afirma-se como fundamental para a criação de artefactos capazes de 
dar resposta às múltiplas dimensões das necessidades e pretensões 
humanas.  
O processo de desenvolvimento do projeto realizado, desde a 
concetualização à prototipagem, é relatado no capítulo três. Mostrou-
se necessário clarificar o processo de desenvolvimento de produtos 
digitais, como forma de justificar a evolução do projeto que se iniciou 
com o Planeamento e Descoberta através da análise da problemática 
apresentada. Na fase de Investigação que lhe sucedeu foram realizadas 
análises de precedentes a sites análogos e definidas as tipologias de 
uso que a plataforma deveria suportar, através da criação de personas 
e desenhando-se os cenários correspondentes.  
A fase de Desenvolvimento será apresentada através das dimensões 
visual e interativa da plataforma onde pautam os primeiros ecrãs e as 
alterações que se foram sucedendo após os testes feitos com os 
representantes dos stakeholders envolvidos. 
No quarto e último capítulo – Conclusões – são expostas as conclusões 
finais e ainda os desenvolvimentos e melhorias futuras quese podem 
inferir do processo de avaliação do trabalho realizado. 
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2.  Enquadramento Teórico 
2.1 Design de interação 
2.1.1 Resenha Histórica 
 
O termo “Design de Interação”, cunhado por Bill Moggridge e 
Bill Verplank em meados dos anos 80, permaneceu relativamente 
irrelevante até a meio dos anos 90. (Moggridge & Crampton Smith, 
2007). Antes desta época, as indústrias mantinham os seus esforços 
concentrados nos fatores humanos/ergonomia e na usabilidade dos 
produtos que eram desenvolvidos. O objetivo seria instrumentalizar a 
ergonomia e a psicologia de maneira a criar métodos eficientes e 
capazes de conduzir a processos interativos, que garantissem 
eficiência e redução de erros. No final da década de 90, a internet 
começou a ganhar visibilidade e a vulgarizar-se assim como a 
informática nas práticas de lazer. Produtos digitais interativos 
começaram a popularizar-se e o design de interação começou a tomar 
uma proporção diferente, ultrapassando a abordagem cognitiva para 
ir além da eficiência e da utilidade e considerar as utilidades estéticas 
de utilização (Löwgren & Stolterman, 2004). 
Atualmente, o mundo das tecnologias evoluiu de maneira a que 
os dispositivos estejam cada vez mais integrados no dia-a-dia, sejam 
os telemóveis ou websites, tornando importante para os designers 
compreenderem a importância do design de interação, antes de se 
proporem a criar experiências de uso satisfatórias. A qualificação da 
experiência trouxe para o design de interação a abertura às 
abordagens fenomenológicas, que segundo Smith, Flowers, & Larkin 
(2009) tratam as experiências de acordo com “a perceção, 
pensamento, memória, imaginação, emoção, desejo e vontade para a 
conscientização corporal, na ação e atividade social e linguística”. 
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A evolução tecnológica e os progressos no campo da interação 
resultaram numa alteração de postura face à criação dos produtos 
digitais, que levou uma recolha de informação aos utilizadores finais 
durante o próprio processo. O conceito de “Design Centrado no 
Utilizador” começou assim a ganhar forma.  Este tema será abordado 
num tópico mais à frente nesta dissertação. 
 
2.1.2 Conceitos e Orientações 
O termo design de interação apresenta ao longo do tempo várias 
definições e entendimentos por diferentes autores. Bill Moggridge, o 
primeiro a cunhar o termo “design de interação” no seu livro Designing 
Interactions (2007), inicialmente editado em 1985, apresenta-o como a 
criação de soluções criativas e atrativas num mundo virtual onde seja 
possível desenhar comportamentos, animações e sons. 
Para a Interaction Design Association (2005) o design de interação 
define a estrutura e o comportamento de sistemas interativos. 
“Interaction Design (IxD) defines the structure and 
behavior of interactive systems. Interaction Designers 
strive to create meaningful relationships between 
people and the products and services that they use, 
from computers to mobile devices to appliances and 
beyond.” (Consultado a 24 de janeiro de 2018) 
 
Considera-se que o design de interação não define o comportamento 
da interface, mas sim o comportamento das pessoas em relação à 
interface, e, por isso, se deve começar por estudar as necessidades e os 
desejos das pessoas que irão usufruir do produto ou serviço e, a partir 
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daí, criar um design que ofereça também prazer estético e satisfação 
duradoura. (Moggridge & Crampton Smith, 2007) 
Saffer (2007), apresenta o design de interação como uma arte, que 
facilita as interações humanas através de produtos e serviços, em 
circunstâncias particulares e com um propósito específico. Saffer 
enfatiza as metodologias e métodos que o processo de design de 
interação envolve em todas as suas fases. Apresenta também alguns 
princípios para o desenvolvimento de um projeto com um design de 
interação adequado: 
Focar-se no utilizador – É importante compreender o que interessa 
ao utilizador e como o produto em desenvolvimento poderá ajudá-lo, 
tendo em conta que o que lhe interessa são as tarefas que deve 
desempenhar e os objetivos.  
Encontrar alternativas – Para o desenvolvimento de novos produtos 
é fundamental que se criem várias opções para o utilizador, para que 
sempre se procurem alternativas que vão de encontro aos requisitos. 
“Finding a "third option" instead of choosing between two undesirable 
ones.” (Saffer, 2007) 
Desenvolvimento de ideias e de protótipos – Os designers 
encontram soluções técnicas através de brainstormings e, acima de 
tudo, protótipos e maquetes. De maneira consciente, estes são 
considerados soluções iterativas, suscetíveis de mudanças. 
Trabalho cooperativo – “Designing is almost always a team effort” 
(Saffer, 2007, p.7) O designer deve desenvolver o seu projeto em equipa, 
de maneira a que surjam mais ideias e soluções para os vários fatores 
restritivos que possam surgir. 
Conceber soluções convenientes – A maioria dos designers 
desenvolvem soluções que sejam direcionadas a projetos específicos. 
Apesar disso, essas soluções podem ser reutilizadas num novo 
contexto, o que é referido pelo autor como algo recorrente.  
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Integrar o componente da emoção – A emoção pode ser considerada 
um elemento impeditivo para a lógica e para tomar as decisões 
corretas. Por outro lado, um produto sem a componente emocional 
não estabelece qualquer relação com o utilizador. Desta maneira, a 
emoção deve ser incluída no design de maneira em que a experiência 
da interação seja mais dinâmica e pessoal, a emoção deve ser um 
aspeto a ter em conta, de maneira que o produto crie uma relação com 
o seu utilizador.  
Desenvolver-se num vasto número de áreas – Segundo o autor, as 
diversas áreas multidisciplinares devem ser tomadas em conta na 
busca por soluções e como inspiração. “To be successful they will need 
a mixed set of skills from psychology, human-computer interaction, 
web design, computer science, information systems, marketing, 
entertainment, and business.” (Rogers, Sharp, & Preece, 2007, p.5) 
 
2.1.3 Princípios e Padrões do Design de Interação 
O livro About Face 3 (Cooper, Reimann, Cronin, & Noessel, 2014) refere 
que existe, assumidamente, uma discussão sobre o que deverá ser 
considerado um bom design. Uma boa solução será definida dentro 
dos limites técnicos, mas deverá ir ao encontro dos objetivos e 
necessidades do utilizador e, segundo o autor, existem “soluções 
universais” que podem transformar o design num design com 
qualidade. Os princípios e padrões do design de interação 
correspondem a essas “soluções universais”, e se os primeiros atuam 
como guias, os segundos comportam-se como soluções gerais 
facilmente empregáveis a um problema específico devidamente 
tipificado.  
 
I. Princípios de Design de Interação 
Os princípios do design de interação referem-se às linhas orientadoras 
que tratam os problemas relacionados com o conteúdo, forma e 
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comportamento do produto criado. Essas diretrizes são regras 
baseadas nos valores dos designers que estão no processo de criação 
e que tentam desenvolver os produtos de acordo com a relação que os 
utilizadores finais têm com a tecnologia e com a sua perceção, 
movimento e cognição. Pode dizer-se que estes princípios operam em 
diversos níveis de detalhe e nas seguintes categorias (Cooper et al., 
2014):  
• Os valores de design que regulam os aspetos necessários para 
a prática de ética no design; 
• Os princípios conceptuais que ajudam a definir o produto no  
seu contexto de utilização pelos utilizadores; 
• Os princípios de comportamento que descrevem, em geral ou 
em particular, como um produto deve atuar; 
• Os princípios ao nível da interface que definem estratégias 
eficazes no que toca à parte visual do comportamento e 
informação da comunicação do produto.  
De referir também que estes princípios regem as ações e que são 
regulados por uma série de valores e crenças que são aplicadas a 
disciplinas relacionadas com o design que visa servir as necessidades 
humanas e que tenciona criar soluções (Cooper et al., 2014); 
• Éticas: que aprimorem as situações humanas e que sejam úteis 
e ponderadas; 
• Intencionais: que auxiliem o utilizador a atingir os seus 
objetivos para com o produto e que se adaptem às suas 
capacidades; 
• Pragmáticas: que ajudem as organizações a atingir os seus 
objetivos e que acomodem os requisitos técnicos e comerciais 
da empresa; 
• Elegantes: que sejam capazes de estimular a cognição e 
emoção do utilizador com a solução mais eficaz e acessível; 
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“Interaction design principles are generally applicable 
guidelines that address issues of behavior, form, and 
content. They encourage the design of product 
behaviors that support the needs and goals of users, 
and create positive experiences with the products we 
design.” (Cooper, Reinmann, & Cronin, 2007, p.150) 
II. Padrões de Design de Interação 
Os padrões de design são considerados meios de obter soluções de 
design generalizadas, que sejam a aplicadas a problemas semelhantes 
e apresentam propósitos que se mostram essenciais para o design 
(Cooper et al., 2014)  já que permitem: 
• Reduzir o esforço e tempo aplicado a um projeto de design; 
• Melhorar a qualidade final das soluções de design 
apresentadas; 
• Simplificar a comunicação de designers para programadores; 
• Educar os designers. 
Não se considera que se possa criar uma lista generalizada de padrões 
para aplicar a todos os projetos existentes, pois cada padrão depende 
diretamente dos objetos que lá estão representados de forma a 
proporcionar uma interação otimizada para o utilizador.  
“We find the development of interaction design 
patterns to be particularly exciting because they can 
represent optimal interactions for the user and the 
class of activity that the pattern addresses.”(Cooper et 
al., 2014, p.156) 
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No contexto desta investigação, os padrões foram definidos segundo 
estão descritos mais à frente, no capítulo 3 - Processo de 
Desenvolvimento do Projeto. 
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2.2 Usabilidade 
A usabilidade é habitualmente considerada como a condição que 
garante que, para o utilizador, os produtos são agradáveis, fáceis de 
utilizar e eficientes. A otimização de um produto interativo requer que 
sejam tidos em conta fatores importantes como o tipo de utilizador, 
contexto de uso e o tipo de ação.  
“The extent to which a product can be used by 
specified users to achieve specified goals with 
effectiveness, efficiency and satisfaction in a specified 
context of use.” (International Organization for 
Standardization, 2010) 
Da perspetiva do utilizador, a usabilidade é considerada importante 
por determinar se uma tarefa é finalizada de forma correta, com 
sucesso e se traz satisfação, ou se não é levada até ao fim e traz 
frustração ao utilizador. (Usability First,” n.d.) Parte do processo de 
compreender as necessidades do utilizador consiste em ser preciso no 
que toca ao objetivo principal do sistema, o que traz alguns critérios 
específicos de usabilidade que devem ser tido em conta. Rogers et al. 
(2007) apresentam o que chamam de objetivos de usabilidade para 
corresponder a esses critérios, fazendo-lhe corresponder perguntas 
que devem ser respondidas aquando do desenvolvimento de um 
produto:  
Eficácia é um objetivo bastante genérico e refere-se a quão bom um 
sistema é a corresponder ao que se espera dele. Pergunta: o sistema é 
capaz de permitir a fácil aprendizagem dos utilizadores, que estes 
realizem o seu trabalho de forma eficiente, e acedam a informações de 
que precisam? 
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Eficiência refere-se à forma como o sistema auxilia os utilizadores a 
realizar as tarefas do sistema. Pergunta: uma vez que os utilizadores 
aprenderam a utilizar o sistema, são capazes de manter um alto nível 
de produtividade?  
Segurança implica proteger o utilizador de situações indesejáveis e 
condições perigosas, permitindo-lhe navegar na interface, mas 
evitando que cometam erros irremediáveis, apresentando-lhes um 
ponto de retorno. Pergunta: O sistema previne que os utilizadores 
cometam erros graves e, se o fizerem na mesma, permite que se 
recupere dos erros facilmente?  
Utilidade refere-se à medida que o sistema propicia o tipo certo de 
funcionalidade, de maneira a que os utilizadores possam realizar 
aquilo que precisam ou desejam. Pergunta: O sistema fornece um 
conjunto apropriado de funções que permita aos utilizadores realizar 
todas as suas tarefas da maneira que desejam?  
Facilidade de aprendizagem da utilização do sistema, visto que os 
utilizadores não gostam de passar muito tempo a aprender. Preferem 
tornar-se competentes de imediato e fazer as tarefas sem esforço. 
Pergunta: Quão fácil é e quanto tempo leva para (a) iniciar as tarefas 
básicas do sistema e (b) aprender o conjunto de ações necessárias 
para realizar um conjunto mais complexo de tarefas? 
Facilidade de recordar como se usa o sistema depois de se ter 
aprendido a fazê-lo. Quando os utilizadores não utilizam um sistema 
frequentemente, devem poder lembrar-se, ou ser lembrados, de como 
se utiliza. Pergunta: Que tipos de suporte de interface foram fornecidos 
para auxiliar os utilizadores a relembrar a realizar tarefas, 
especialmente para sistemas usados com pouca frequência? 
Donald Norman (2013) no seu livro “Design of Everyday Things” 
descreveu extensivamente vários princípios para o design da interação, 
para qualificar o uso de um produto interativo de maneira a determinar 
o que os utilizadores devem ver e fazer quando utilizam um produto 
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interativo. Resumidamente, são aqui descritos os que (Norman, 2002  
conforme citado em Rogers et al., 2007)  considera mais relevantes: 
• Visibilidade: As funções mais visíveis são aquelas em que o 
utilizador provavelmente será capaz de perceber o que tem que 
fazer a seguir. Em contraste, quando as funções estão “longe da 
vista”, faz com que estas sejam mais difíceis de encontrar e 
perceber como se utilizam. 
• Feedback: O feedback é o retorno de informação quando uma 
ação é executada, permitindo que o utilizador prossiga com a 
sua atividade. Existem diversos tipos de feedback: áudio, tátil, 
verbal, visual ou uma combinação entre estes. A inexistência de 
feedback pode levar os utilizadores a desligar equipamentos ou 
repetir tarefas inadvertidamente. 
• Restrições: O conceito de restrição refere-se a determinadas 
situações onde se deve limitar o tipo de interação que o 
utilizador terá, tornando-a impossível de ser realizada de outra 
maneira. 
• Mapeamento: O mapeamento refere-se à relação entre os 
controlos e os efeitos que estes têm no sistema. Quase todos os 
produtos precisam de mapeamento entre os controlos e as 
suas ações. Exemplo disso são as setas para cima e para baixo 
de um teclado, que representam o movimento ascendente e 
descendente, respetivamente. 
• Consistência: A consistência é a similaridade que é necessária 
haver entre operações, elementos e tarefas quando são 
desenhadas interfaces. Uma interface consistente é aquela que 
segue regras (padrões) já pré-concebidos. Exemplo disso, é 
como fazer um login, ou usar a mesma operação para 
selecionar todos os objetos. Uma interface inconsistente é 
aquela que permite sempre exceções às regras.  
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• Affordance: É um termo utilizado para referir um atributo de 
um objeto que permite às pessoas saber como o devem utilizar, 
por ser óbvio ou por ser visualmente sugestivo. Quando a 
affordance de um objeto é percetível de maneira óbvia é porque 
é fácil interagir com ele.  
Nielsen,  no artigo “Usability 101: Introduction to Usability” (2012) 
sublinha que a usabilidade na Web é uma questão de sobrevivência. Se 
o website for difícil de usar, se não for intuitivo no que toca ao que uma 
empresa oferece ou ao que os utilizadores podem fazer no website, se 
os utilizadores se perderem ou se a informação for demasiado 
complexa, os utilizadores vão sair do site. Um site deve fácil de ser 
utilizado, sem necessitar de manual de instruções. A falta de 
usabilidade pode custar tempo e esforço e facilmente determina o 
sucesso ou fracasso de um sistema. (“Usability First,” n.d.) 
Nielsen teve um papel importante na consciencialização da interação 
para a Web e, no sentido de promover a usabilidade, prescreveu as 
seguintes heurísticas: 
• Visibilidade do estado do sistema: o sistema mantém os 
utilizadores informados sobre o que está a acontecer, 
retornando sempre um feedback apropriado e dentro do 
tempo correto. 
• Ligação entre o sistema e o mundo real: o sistema deve 
aplicar uma linguagem que seja familiar ao utilizador, usando 
palavras, frases e conceitos, menos complexas que as do 
sistema. Devem ser aplicadas convenções do mundo real, 
fazendo a informação surgir de uma forma lógica e natural. 
• Utilizador com controlo e liberdade: o utilizador deve sentir 
que tem controlo sobre o sistema. Já que este costuma aceder 
a funções por engano, deve ser-lhe apresentado um retorno 
fácil para o ponto onde se encontrava anteriormente. Deve ser-
lhe oferecido suporte de anular e refazer. 
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• Consistência e padrões: os utilizadores não se devem 
questionar se diferentes palavras, situações ou ações têm o 
mesmo significado, por isso devem ser seguidas convenções (já 
referidas anteriormente no tópico Princípios e Padrões) 
• Prevenção de erros: um bom design deve eliminar situações 
propícias a erros, ou apresentar ao utilizador uma opção de 
confirmação antes de submeterem uma ação. 
• Reconhecimento em vez de recordar: minimizar a carga de 
memória do utilizador, tornando visíveis objetos, ações e 
opções. O utilizador não deve ter que recordar informação de 
uma ação para a outra. As informações de utilização do sistema 
devem estar visíveis e ser de fácil acesso. 
• Flexibilidade e eficiência de utilização: utilização de 
aceleradores/atalhos – não visíveis pelo utilizador menos 
experiente- que podem frequentemente acelerar a interação 
para utilizadores experientes. Desta maneira, o sistema pode 
atender a dois tipos de utilizadores, e permite que se adaptem 
a ações frequentes. 
• Design e estética minimalista: os diálogos não devem conter 
informação irrelevante ou raramente utilizada. A informação 
extra cria competição com a informação relevante bem como 
reduz a sua visibilidade. 
• Ajuda os utilizadores a reconhecer, diagnosticar e recuperar 
de erros: mensagens de erro devem ser expressas em 
linguagem simples, sem erros, indicar com precisão o problema 
e sugerir de forma construtiva uma solução. 
• Ajuda e documentação: apesar de ser melhor que o sistema 
seja usado sem recurso a documentação, pode ser necessário 
providenciar documentos de ajuda e documentação. Devem 
ser resumidos, fáceis de pesquisar e focados nas tarefas do 
utilizador. 
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2.3 Design Centrado no Utilizador 
“Any system designed for people to use should be easy 
to learn (and remember), useful, that is, contain 
functions people really need in their work, and be easy 
and pleasant to use”(Gould & Lewis, 1985, p.300) 
O termo “Design Centrado no Utilizador” foi cunhado nos aos 80 por 
Donald Norman, e reconhece que as necessidades e interesses do 
utilizador devem ser tidas em conta e foca-se na usabilidade do design. 
Esta evolução gradual tem-se vindo a verificar ao longo dos anos, 
registando a importância dos utilizadores nos sistemas, ao desenvolver 
produtos que sejam usáveis e que tenham valor para as pessoas. 
O “Design Centrado no Utilizador” é um termo vasto que agrega 
processos em que o utilizador final determina, de várias formas, o 
processo de desenvolvimento do produto. É a prática de criar 
experiências eficazes e eficientes, em que o elemento central do 
desenvolvimento de qualquer produto seja o utilizador. Em vez de 
requerer aos utilizadores que adaptem os seus comportamentos para 
compreenderem um sistema, o sistema pode ser concebido de 
maneira a ir de encontro aos comportamentos, atitudes e crenças dos 
utilizadores, conforme as tarefas que o sistema irá suportar. “Design for 
how people are, not what you want them to be.2F3”  
Numa perspetiva de definição do processo de design centrado no 
utilizador, Gould e Lewis (1985) apresentam três princípios 
fundamentais para servirem de base à criação de um qualquer produto 
digital de fácil utilização: 
                                                             
3 Vídeo no Youtube “Design for How People Think (Don Norman)” 
(https://youtu.be/vdDwe0bM4U4) consultado a 15 de Junho de 2018. 
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• Foco precoce nos utilizadores e nas tarefas: 
primeiramente, os designers devem compreender 
quem irão ser os utilizadores. É por isso necessário o 
estudo das suas caraterísticas cognitivas, 
comportamentais e antropométricas (como testes de 
usabilidade) que permita definir o que se espera do 
produto. 
• Avaliação empírica: em seguida, no início do processo 
de desenvolvimento, os utilizadores finais devem testar 
protótipos e simulações através de testes de 
usabilidade, com o objetivo de observar, registar e 
analisar a sua interação com o produto. 
• Design iterativo: quando foram encontrados 
problemas durante os testes de usabilidade com os 
utilizadores, devem ser resolvidos, o que significa que o 
processo de design deve ser iterativo, permitindo voltar 
atrás nas fases de trabalho e corrigir o que estiver 
Figura 1 -Modelo do ciclo centrado no utilizador da International Organization for Standardization 
(2010, p.13) 
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errado. Este ciclo de desenha, testar e redesenha deve 
ser repetido as vezes que forem necessárias. 
 
A “International Organization for Standardization” definiu um modelo 
padrão para a organização de um ciclo projetual centrado no 
utilizador, a norma internacional ISO 9241-210 (figura1). Neste modelo, 
o Design Centrado no Utilizador é interpretado como uma abordagem 
de desenvolvimento de produtos digitais através de um processo 
iterativo. Nesta norma são apresentadas quatro fases principais para o 
processo de desenvolvimento e que vão de encontro aos princípios 
apresentados anteriormente:  
• Especificar o contexto de uso: identificar as pessoas que irão 
utilizar o produto, para o que o vão utilizar e em que condições; 
• Especificar requerimentos: identificar quaisquer 
requerimentos de negócio ou objetivos de utilizador para o 
produto ser bem-sucedido; 
• Criar soluções de design: esta parte do processo pode ser feito 
em várias etapas, construindo desde um esboço até ao design 
final. 
• Avaliar: a parte mais importante do processo é a avaliação, 
idealmente através de testes de usabilidade a utilizadores 
finais, sendo considerado como um teste de qualidade. 
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2.4 Experiência do Utilizador 
“Experience can mean anything. Experience is rarely 
defined in a systematic way". (citado por Bate & 
Robert, 2007, p.37) 
A ideia de experiência pode considerar-se como algo complexo e difícil 
de definir. Não existe um conceito coerente e com significado único na 
comunidade do design. No âmbito desta investigação, considera-se 
que a experiência do utilizador é focada nas interações entre os 
utilizadores e os produtos (Garrett, 2011). Desta maneira, podemos 
considerar 3 tipos de experiência (Forlizzi & Battarbee, 2004): 
Experiência, uma experiência e  co experiência. 
A definição de experiência passa pela consciência que temos das 
coisas, os objetivos que temos em relação a pessoas, produtos e 
ambientes, em qualquer momento. 
Uma experiência carateriza-se por ser mais consistente, com princípio 
e fim, que muitas vezes desencadeia alterações comportamentais e 
emocionais em quem passa por esse tipo de experiência. 
A co experiência é a terceira maneira de nos referirmos à experiência 
e ocorre quando existe uma partilha de experiências com outras 
pessoas ou quando são criadas em conjunto.  Permitem a partilha de 
diversas interpretações da mesma experiência por diversas pessoas. 
 
Forlizzi e Battarbee (2004) agruparam a existência de vários modelos e 
teorias de abordagem à experiência:  
- Os modelos centrados no utilizador que ajudam os designers e 
desenvolvedores/programadores a compreender o tipo de utilizador 
que irá interagir com o produto final 
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- Os modelos centrados no produto que providenciam informações 
de maneira a auxiliar designers e não designers no processo de criação 
que evoquem experiências convincentes. No tópico seguinte, será 
descrito este modelo, no qual esta investigação se baseou. 
- Os modelos centrados na interação do utilizador com o produto 
exploram o papel que os produtos têm em colmatar as falhas entre o 
designer e o utilizador. 
 
 
Aquando da formação de uma experiência, Hassenzahl (2004) define 
três níveis através da interação com um produto: Porquê, O quê e 
Como (Why, What, How). 
O Porquê (Why) envolve a motivação, perceção, ação e cognição do 
utilizador num primeiro contacto com um determinado produto, o que 
vai originar um conjunto de respostas emocionais. (“What is User 
Experience (UX) Design? | Interaction Design Foundation,” n.d.) 
O O quê (What) aborda o conjunto de tarefas que um utilizador pode 
fazer com um produto, a sua funcionalidade no geral.  
O Como (How) relaciona a funcionalidade de um objeto com a sua 
acessibilidade e configuração estética de forma que seja agradável a 
sua utilização.   
Na figura seguinte (Figura 2) é apresentado como estes três níveis se 
organizam, iniciando-se no Porquê, o que determina as emoções e 
necessidades do utilizador, e só a partir dessa definição se demarcam 
as funcionalidades (O quê) e a maneira correta de as aplicar na ação 
(Como). 
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Figura 2 - Do Porquê ao O quê e ao Como: três níveis a ter em conta ao desenhar experiências 
tecnologicamente mediadas. (Hassenzahl, 2004) 
 
Pretende-se que todo este processo culmine em produtos com 
sensibilidade às particularidades da experiência, e que suscite 
respostas emocionais que determinem o seu sucesso.  
 
No contexto desta investigação, a Experiência do Utilizador é 
importante por ser um elemento que confere lealdade ao website. 
Como Garrett refere no seu livro The Elements of User Experience 
(2011), fornecer uma Experiência do Utilizador de qualidade a um 
website é considerada uma vantagem competitiva. Visto que a 
plataforma que se pretende desenvolver é sustentada pelos próprios 
estudantes que a alimentam com produtos por eles desenvolvidos, 
pretende-se que a experiência seja convidativa a regressarem e 
continuarem a inserir os seus trabalhos. Já os docentes, que têm o 
papel crucial de aprovar os projetos que serão expostos na montra 
principal do website, deverá ser uma ação rápida, sem muitos cliques, 
para que lhes seja poupado tempo que eles consideram que é escasso 
para a carga de trabalho que um professor tem. Os visitantes do site 
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devem poder consultar os projetos lá existentes de forma intuitiva e 
com facilidade, quer procurem algum em específico, quer procurem 
por área de estudo ou palavra-chave.  
Considera-se que a experiência é uma questão crítica de ser gerida, já 
que engloba todos os aspetos de uma interação com um produto 
digital. A compreensão da interação das pessoas com os produtos e as 
emoções daí resultantes podem ajudar a compreender também os 
sistemas envolventes. Surgem experiências reais que podem variar de 
acordo com as experiências que o designer ambiciona.  
 
Nesta dissertação, compreende-se que a experiência se mostra crucial 
para compreender as experiências das pessoas em relação ao produto 
que se pretende desenvolver e também integrá-las no 
desenvolvimento. 
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2.5 Web Portfólios 
“Portfolios have the potencial to reveal a lot about 
their creators. They can become a window to students 
heads (…)” (Paulson, Paulson, & Meyer, 1991. p.61) 
O Web Portfólio é definido como um portfólio em formato eletrónico 
que tem a possibilidade de ser divulgado pela Internet, como um meio 
de comunicação interativo. É um veículo multimédia que permite a 
uma pessoa mostrar trabalho próprio sem limites geográficos ou 
espaciais (DiMarco, 2006). 
Um portfólio pode ter diversos elementos que remetem para 
propósitos específicos, sejam eles para crescimento profissional, 
ganhar clientes, aceitação num programa académico, etc., o que irá 
definir o tipo de formato e apresentação que o portfólio terá. (Baron, 
2009).  
Batson (2002) já referia os portfólios eletrónicos como uma tendência 
em crescimento, associados “à avaliação, mas também a acreditação, 
reflexão, currículo de estudantes e acompanhamento de carreira.” O 
autor identifica também as três tendências da popularidade dos 
portfólios: 
 
- Atualmente, os trabalhos dos alunos são maioritariamente em 
formato eletrónico ou são baseados em ficheiros eletrónicos, mesmo 
que sejam impressos: artigos, relatórios, propostas, simulações, 
soluções, experiências, entregas, gráficos ou qualquer outro tipo de 
trabalho produzido pelos alunos. 
- A Web está em toda parte: é assumido (nem sempre é verdade, é claro) 
que os alunos têm acesso imediato à Web. O trabalho está "lá fora" na 
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Internet e, portanto, o primeiro passo para a transferência de trabalho 
para um site já foi feito. 
- Os bancos de dados estão disponíveis em sites da Web, permitindo 
que os alunos consigam gerir grandes volumes de trabalhos. O site 
"dinâmico", gerido por base de dados ao invés de por links HTML, 
tornou-se a norma para os Web developers. 
A autora Helen Barrett (2000) fez uma análise do processo de 
desenvolvimento de portfólios no qual foram analisados os níveis de 
desenvolvimento baseado no grau de dificuldade e através das etapas 
de portfólios. Este modelo mostrou-se interessante como modelo de 
análise, mas podemos considerar algo desatualizado na medida em 
que o nível de desenvolvimento é baseado em elementos 
representacionais ignorando, por exemplo, elementos atualmente 
fundamentais como a integração com as redes sociais e a inclusão de 
ferramentas como o email, etc. 
John DiMarco (2006) refere a importância que o Web Portfólio tem ao 
transmitir uma mensagem, seja de um indivíduo ou de uma empresa. 
Quando o público em geral acede ao Web Portfólio, é exposto às 
mensagens que lhe estão associadas.  
Já Campbell & Schmidt (2005) apresentam quatro características de 
como os portfólios eletrónicos têm o poder de transformar a 
informação em conhecimento, baseado nos autores Hamp-Lyons & 
Condon (2000): 
- Os portfólios podem apresentar vários exemplos de trabalhos; 
- Podem ser ricos em contexto (fornecendo descrições detalhadas); 
- Podem oferecer oportunidades de seleção e autoavaliação; 
- Podem proporcionar uma visão do desenvolvimento ao longo do 
tempo. 
 
No contexto desta investigação, considera-se que a importância de um 
web portfólio para um jovem consiste em envolvê-lo num processo de 
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pensamento refletivo em relação ao seu próprio trabalho (Cohn & 
Hibbitts, 2004) e também por ter uma importância significativa para 
uma entidade. Sendo que a promoção pessoal está inerente devido à 
qualidade que insere aos trabalhos que produz, reflete-se na 
promoção do curso e universidade que está a representar.  
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3. Processo de desenvolvimento do 
projeto 
De um projeto previamente idealizado, surgiu a oportunidade de o seu 
desenvolvimento ser integrado na disciplina de Design e Interação, em 
que o seu conteúdo curricular serviu de inspiração para o processo 
projetual. Esta disciplina foi lecionada pelos professores que se 
tornariam orientadores desta investigação, o que permitiu um 
acompanhamento regular. Esta disciplina tinha como objetivos definir 
problemáticas e discutir possíveis abordagens ao design de produtos 
digitais. A calendarização previamente concebida e aplicável a todos 
os projetos propostos em aula, mostrou-se essencial para a 
organização de desenvolvimento projetual e da compreensão e 
reflexão da metodologia de abordagem proposta. As fases em que foi 
dividido o processo e que, habitualmente, fazem parte da construção 
de um artefacto digital de utilizador foram: Planeamento e Descoberta, 
Investigação, Desenho e Validação.  
Nos pontos seguintes, será descrito o processo evolutivo da plataforma 
seguindo a base teórica dos elementos de Jesse James Garrett (2011) 
e os métodos de abordagem apresentados por Leah Buley (2013). O 
processo do decorrer da disciplina, implicou planeamento estratégico, 
análise de contexto, desenho, prototipagem e avaliação. Houve a 
Figura 3 - Processo de design de um artefacto digital (“UX design process; an important key to success | 
Apiumhub,” n.d.) 
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possibilidade de desenvolver este projeto em grupo, contando assim 
com a colaboração de dois colegas, estudantes de Erasmus, Álvaro 
Curto e Marta Adamska. 
 
3.1 Planeamento e Descoberta  
A fase de planeamento e descoberta é definida como crucial no início 
do projeto e é onde é compreendido o que o utilizador espera da 
plataforma. Leah Buley (2013) refere que os métodos desta fase têm o 
objetivo de guiar e focalizar o trabalho.  
“This is the point in the process where you get 
focused, get organized, and get agreement with 
others on priorities and goals before jumping in and 
overhauling the product” (Buley, 2013, p.86).  
Já James Garrett (2011) denomina-o como plano estratégico e refere 
que é o ponto do projeto onde a preocupação não está no aspeto final 
do produto , mas se a estratégia é a mais adequada e vai de encontro 
com as necessidades do utilizador final. De acordo com o mesmo 
autor, com este plano pretende-se responder a duas questões que 
marcam o desenrolar do projeto, mostrando-se importantes no que 
toca aos objetivos:  
 “- O que é que nós esperamos do produto? 
  - O que é que os nossos utilizadores esperam dele?” 
Nesta fase em que se procurava compreender o utilizador, foi feita uma 
reunião com os stakeholders com o objetivo de lhes apresentar a 
proposta e de entender o que esperavam de uma plataforma como a 
apresentada. 
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3.1.1 Reunião com os Stakeholders  
O público-alvo primário previsto para este artefacto é a generalidade 
da comunidade académica do curso de Design, por isso, o primeiro 
passo foi reunir com as partes interessadas do projeto, os stakeholders. 
Desta maneira, procurou-se conseguir reunir com um representante de 
cada ciclo, assim como dos alunos e ex-alunos de Design. Nesta 
primeira reunião compareceram: 
- O professor doutor Nuno Dias, diretor de Licenciatura; 
- O professor doutor Rui Costa, diretor de Mestrado; 
- O professor Ivo Fonseca, representante dos Alumni e que atualmente 
também se encontra a lecionar em Design; 
- A aluna Ana Beatriz Oliveira, como representante, à data, do Núcleo 
de Estudantes de Design. 
De referir que não foi possível entrar em contacto com o representante 
do curso de doutoramento. 
Após consentimento de todos os que se disponibilizaram, a reunião foi 
marcada para dia 28 de março de 2017, às 11 horas da manhã. 
Para a reunião, foram estudadas as diversas questões que poderiam 
ser colocadas de forma a retirar o máximo de informação e 
compreender o pensamento dos stakeholders. Foram elas:  
 
1- Qual a sua opinião sobre as plataformas da Universidade 
(PACO, eLearning)? O que mudaria?  
2- O que acha que deveria ter uma plataforma de exposição de 
trabalhos de alunos?  
3- Na sua opinião, quais são as dificuldades e ameaças de uma 
plataforma deste género?  
4- Que funcionalidades acha que deveria incluir o site? 
5- Que elementos deveriam ser destacados num trabalho 
(autores, professores, descrição, etc.)? 
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5- O site deveria ter outras funcionalidades para além do upload 
de projetos (comunicação entre membros, etc.)?  
6- Seria importante o site poder ter uma ligação a outra 
plataforma (como o Behance)? 
7- O site deveria permitir os “likes”/ comentários nos projetos 
das pessoas ou deveria apenas ter a forma de uma galeria?  
 
Primeiramente pretendia-se compreender o que os stakeholders 
achavam das plataformas universitárias de uso comum, se as 
utilizavam e se lhes encontravam problemas na utilização.  
As perguntas seguintes já se referem à plataforma proposta. Procurava-
se entender se os presentes concordariam com uma plataforma de 
caráter expositivo. Esperava-se que os stakeholders, para quem é 
construída esta plataforma, ajudassem a definir sistemas e 
procedimentos de gestão, apontando as possíveis fragilidades e 
funcionalidades que esperavam que esta tivesse. Para além disso, 
pretendia-se apreender que tipo de conceito deveria ter a plataforma 
no que toca à escolha de projetos. De acordo com a questão feita, se 
esperavam que esta tivesse uma estrutura de rede social ou não. 
Finalizada a reunião, deve ser recordado que, apesar de terem sido 
previamente preparadas questões para serem colocadas aos 
stakeholders, a reunião fluiu como se de um brainstorming se tratasse. 
As perguntas foram sendo respondidas, mas não específica e 
diretamente, numa conversa informal que durou por volta de uma hora 
e vinte minutos. 
Concluiu-se que:  
- Era da opinião de todos os stakeholders, que era imperativo que se 
desenvolvesse uma plataforma como a proposta. No entanto, não se 
deve focar no conceito de portfólio, mas sim enaltecer o curso em si 
como uma montra, sem esquecer que seria também um arquivo; 
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- Mostrou-se importante a análise de plataformas semelhantes, de 
forma a compreender o tipo de práticas e procedimentos que são 
aplicadas, e até possivelmente replicá-los na plataforma que se 
pretende;  
- A questão referida pela representante dos alunos que tinha em conta 
a dificuldade que teve em reunir alguns trabalhos de alunos, levou a 
que se ponderasse a obrigatoriedade de upload na plataforma para 
obterem avaliação. Desta forma, será garantido que todos os alunos 
sustentam a plataforma e o conteúdo lá inserido tem qualidade. 
- Para a escolha dos projetos que passariam para a montra, houve 
diversas sugestões, desde a votação ao sistema de likes. Como deve ser 
afastado o conceito de rede social e é imprescindível que o website seja 
tratado de forma profissional, acordaram que os professores deveriam 
ter essa responsabilidade; 
- A maneira de tornar este processo rápido e eficiente, principalmente 
devido à sobrecarga de trabalho dos docentes. Assim, decidiu-se que 
através do email, o professor pode aceitar ou recusar projetos para a 
montra; 
- A gestão da plataforma foi das questões mais discutidas desta 
reunião, levando a constantes desacordos. Acabaram por concordar 
que a plataforma terá um conjunto de procedimentos que a tornarão 
automatizada. Apesar de não ser necessário um gestor a tempo inteiro, 
deve ser verificada com frequência se estão a ser cumpridos todos os 
protocolos. 
Esta reunião mostrou-se fundamental pelas sugestões construtivas 
que os stakeholders souberam transmitir. Conseguiu-se reunir um 
conjunto de requisitos que serão fundamentais para orientar o 
desenvolvimento do projeto. 
 
  
42 
 
3.2. Investigação 
Com a clara perceção das necessidades dos utilizadores e os objetivos 
para a plataforma, o passo seguinte passa por traduzir esses dados em 
requisitos específicos e funcionalidades para a plataforma. (Garrett, 
2011). Segundo o autor, esta é a fase onde se define o alvo principal do 
produto que se pretende desenvolver analisando, ainda que 
hipoteticamente, os possíveis cenários de uso. Essa análise levará à 
definição de requisitos que Garrett considera importante por dois 
motivos: 
- Para sabermos o que estamos a construir; 
- Para sabermos o que não estamos a construir; 
Por sua vez, Leah Buley (2013) refere que a investigação nos permite ter 
uma outra visão do produto em desenvolvimento, o que depois de 
algum tempo de familiarização com ele, nos impede de ter uma 
perspetiva mais abrangente do mesmo.  
Tendo sempre em conta os utilizadores, a autora apresenta diversos 
métodos para compreender que tipo de utilizadores utilizarão a 
plataforma e o que eles pretendem da plataforma.  Um dos métodos 
que Buley sugere para a fase de investigação são as proto-personas, 
método que é utilizado e referido no tópico seguinte.  
Na fase de investigação deste projeto, foram analisados os contextos 
em que os utilizadores possivelmente irão interagir com a plataforma 
e, numa fase posterior, foram definidos os requisitos funcionais que se 
espera que tenha de acordo com as necessidades apresentadas pelos 
stakeholders na fase anterior.  
 
3.2.1. Análise de precedentes 
Neste capítulo serão analisados vários casos de páginas web cujo 
âmbito e estratégia estão relacionados com esta investigação. A 
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análise de precedentes foi dividida em dois tipos de websites 
analisados:  
- Instituições académicas (Escola das Caldas, Indexa, Illinois Institute of 
Technology - Institute of Design e Shillington Education); 
- Plataformas genéricas (Behance, Awwwards e Indústria Criativa); 
 
Foram escolhidos os sites acima referidos, na medida em que abordam 
diferentes tipos de mercados, provêm de diferentes localizações ou 
dimensões dentro do âmbito pretendido, o que permite ter uma visão 
mais heterogénea do cluster 3F4. 
Na tabela seguinte (Tabela 1), são mostrados os pontos de analogias 
comuns e diferenciadores comparativamente ao website que se 
pretende desenvolver:  
 
 
De notar que todos estes exemplos têm como analogia comum as 
tarefas a que se propõem, sendo que as plataformas genéricas têm 
uma maior dimensão comparativamente às outras e à que se pretende 
desenvolver.  
Seguidamente, são apresentados cada um dos websites e analisados 
pela sua página inicial, o seu menu de navegação, o formato de 
pesquisa e área de exposição de trabalhos. As plataformas genéricas, 
                                                             
4 Grupo de coisas ou de atividades semelhantes que se desenvolvem conjuntamente. 
Tabela 1 -Tabela de analogias comparativas com a plataforma proposta 
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sendo que são abertas ao público em geral, possibilitam também a 
análise de upload de trabalhos em cada plataforma. 
 
i. Escola das Caldas – Escola Superior de Artes e Design 
das Caldas da Rainha  
http://escoladascaldas.com/ (consultado a 18 de Maio de 2018) 
 
Apresentação:  
A Escola das Caldas, é uma plataforma desenvolvida pela 
Escola Superior de Artes e Design, pertencente ao Instituto 
Politécnico de Leiria. A sua atividade letiva foi iniciada em 1990 
após ser notada uma escassez de competitividade com a 
indústria cerâmica e falta de especialistas na área de artes e 
design. Atualmente dispõe dos cursos superiores de: Artes 
Plásticas, Design Industrial, Design de Produto - Cerâmica e 
Vidro, Design Gráfico e Multimédia, Teatro, Som e Imagem. 
Desde 2008, apresenta também na sua oferta académica 
mestrados de Artes Plásticas, Teatro, Design de Produto, Design 
Gráfico, Design de Tipografia e Gestão Cultural. 
A plataforma Escola das Caldas apresenta somente os projetos 
desenvolvidos na licenciatura de Design Industrial e do 
mestrado de Design de Produto.  
Este site foi desenvolvido na plataforma de gestão de 
conteúdos Cargo Collective, que ajuda artistas a criar sites 
simples para exibir seus trabalhos. Permite que os utilizadores 
criem ferramentas acessíveis dentro de um contexto network 
para aumentar sua exposição na Internet. 
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Página Inicial:  
Na página inicial (Figura 4), a Escola das Caldas apresenta em 
grande destaque o logótipo da plataforma. Seguidamente, 
apenas uma imagem representativa da escola em questão, que 
demonstra um ambiente de trabalho típico dos cursos de Artes. 
Ao lado da imagem, há um pequeno texto que brevemente 
apresenta a plataforma e o âmbito geral dos trabalhos que lá 
são apresentados, assim como um email de contacto.  
 
 
Menu de Navegação:  
 
Ao analisar o menu de Navegação (Figura 5) percebeu-se que é, 
afinal, um filtro de pesquisa para os trabalhos. Através desse 
menu, é possível filtrar os projetos por: Novidades, 
Figura 4 - Página principal da Escola das Caldas 
Figura 5 - Menu/Filtros de pesquisa da Escola das Caldas 
46 
 
Internacional, Exposições, Parcerias, Mestrado e Licenciatura. 
Apenas o último item “ESAD.CR” remete para o website oficial 
da Escola Superior de Artes e Design.  
 
 
Showcase:  
Todos os trabalhos são apresentados na página principal. São 
apresentados com uma imagem que os representa e uma 
descrição. Também são identificados com sistema de tags, que 
remetem também para uma pesquisa filtrada seja por ano, 
curso e tipo de projeto: brief coletivo, projeto individual, 
workshop, parceria, Erasmus, etc. 
 
 
 
O projeto é apresentado com a mesma estrutura que é 
apresentada em todo o website: uma imagem com relativa 
dimensão representativa do projeto e uma breve descrição do 
mesmo. No caso do projeto da figura 7, também foi inserido um 
vídeo relacionado com o projeto com intuito de complementar 
a informação. 
Figura 6 - Apresentação dos trabalhos da plataforma 
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ii. Indexa – Montra e Arquivo de projetos do DeCA/UA 
http://indexa.ca.ua.pt (consultado a 18 de Maio de 2018) 
 
Uma das primeiras iniciativas no âmbito de arquivo de 
disponibilização de trabalhos foi o projeto Indexa criado na 
Universidade de Aveiro, no Departamento de Comunicação e 
Artes. Esta plataforma foi criada em 2008 na unidade curricular 
de Projeto da Licenciatura de Novas Tecnologias da 
Comunicação, sob a orientação da professora doutora Lídia 
Oliveira. Os alunos envolvidos no desenvolvimento do projeto 
foram o Carlos Nobre, Frederico Cerdeira, Pedro Almeida e 
Figura 7 - Página de um projeto da Escola das Caldas 
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Vanessa Nobre. O Indexa pretendia tornar-se um arquivo digital 
dos cursos de todo o departamento com os projetos dos 
alunos.  
Não foi possível explorar o website a fundo pelo facto de este já 
não estar funcional e ser impossível aceder como aluno à 
plataforma. 
Ainda que, atualmente, não constitua um recurso para a 
comunidade, o desenho da sua arquitetura mostrou-se 
importante de analisar. As suas características foram 
comparadas com as restantes plataformas analisadas, por 
serem coincidentes com os seus objetivos de gestão. 
 
Na informação que é apresentada na secção “ajuda”, mostra 
que haveria três tipos de utilizadores:  
-os visitantes que somente podem consultar os projetos 
exibidos na montra;  
-os docentes e administradores que não só têm acesso à 
montra, mas também ao arquivo onde é possível consultar os 
projetos e os ficheiros a eles associados;  
-os alunos que apenas têm acesso aos projetos em arquivo dos 
quais são autores.  
 
Relativamente à imagem do website, assume a identidade do 
website da universidade, alterando unicamente o esquema de 
cores, mas mantendo a estrutura e organização.   
 
Através das figuras 8 e 9 podemos verificar que a plataforma 
tem apenas 3 projetos inseridos. Na página principal do Indexa 
(figura 8), os projetos são divididos por “projetos recentes”, 
“projetos de referência” e “miscelânea de projetos”. 
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Quanto à página de portfólios (figura 9) apresentada no menu, 
podemos verificar que apenas existem 3, todos iguais por 
serem testes dos alunos que projetaram a plataforma. 
 
 
 
Na figura 10 podemos ver a secção de pesquisa do Indexa. A 
pesquisa está dividida por dois tipos de pesquisa: simples e por 
projetos. A pesquisa da figura é a pesquisa de projetos ou 
pesquisa avançada, que dispõe de um método de filtragem 
Figura 8 - Página inicial do Indexa 
Figura 9 - Página de portfólios do Indexa 
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detalhado. Na lateral direita apresenta-se um texto explicativo do 
funcionamento da pesquisa. 
 
 
 
Por fim, a página de projeto (figura 11), onde é exibida uma única 
imagem ilustrativa do projeto, as restantes imagens estão na tab 
Galeria. Nos detalhes do projeto são apresentados o ano letivo, a 
Figura 10 - Secção de pesquisa avançada por projeto 
Figura 11 - Página de projeto individual 
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data de submissão e categoria e subcategorias em que o projeto 
está inserido. Abaixo da imagem, está um texto descritivo que 
contextualiza o projeto. Na lateral direita, estão os dados dos 
autores e professores que acompanharam o projeto, bem como 
o curso e disciplina em que foram desenvolvidos. 
 
 
iii. Illinois Institute of Technology - Institute of Design  
https://www.id.iit.edu/ (consultado a 18 de Maio de 2018) 
 
Apresentação:  
O Illinois Institute of Technology- Institute of Design foi fundado 
em 1937 em Chicago e conta com uma longa história de 
inovação. Nos anos 90, ajudou a desenvolver a abordagem 
centrada no utilizador, que se tornou prática comum do design. 
Mais tarde nessa mesma década, ofereceram o primeiro 
programa que interligava o valor do utilizador com o valor 
económicos, que incluía estratégias que permitia que as 
organizações se focassem na questão prática do “como fazer” 
dos projetos. Já no início dos anos 2000, o Institute of Design 
ajudou a lançar a metodologia do Design Thinking, analisando 
o design e aproximando-o à inovação nos negócios. 
A escola oferece graduação em Design e o objetivo é que, 
através do rigor e criatividade, e baseado numa abordagem 
centrada no utilizador, seja possível responder 
estrategicamente a desafios do mundo real. 
 
Página Inicial:  
A página inicial da Illinois Institute of Design apresenta uma 
imagem que já remete para a showcase da instituição de 
ensino, com um dos projetos a ter grande destaque, com 
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algumas informações. A restante página inicial tem diversas 
informações sobre a oferta formativa da escola, bem como 
eventos e outras atividades que decorrem no ano letivo. 
 
 
Menu de Navegação: 
No caso desta plataforma, o menu de navegação serve o 
website na sua totalidade. Como este não é somente uma 
montra, mas também um website informativo da instituição 
educativa, não se considera relevante analisar o menu de 
navegação. Apenas de referir que, para aceder à showcase, se 
deve clicar na secção “Watch” e aceder a “Students Projects”.  
 
 
Showcase: 
A página de showcase (figura 13) é introduzida com uma galeria 
de grandes dimensões com imagens aleatórias de projetos da 
escola. Abaixo apresenta-se uma pequena descrição dos 
objetivos da escola e dos produtos que lá são desenvolvidos. 
Figura 12 - Página inicial do Illinois Institute of Design. 
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Seguidamente, são apresentados os projetos com vários 
elementos de filtragem para pesquisa: por tipos de projeto, por 
pessoas e por datas. Os projetos são identificados por uma 
imagem e  pelo nome. 
 
A página de projeto é representada pelo título do projeto seguido de 
uma galeria com imagens grandes do projeto. No canto superior 
direito, é possível verificar que existe um botão de partilha nas redes 
sociais. Logo por baixo do menu de navegação é possível navegar entre 
projetos, onde aparecem atalhos para o projeto anterior e o projeto 
seguinte.  
Figura 13 - Página de apresentação dos projetos dos alunos 
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Relativamente ao projeto, são dados alguns tópicos de identificação 
como a data de término do projeto, o tipo de projeto e o tema.  
Verificou-se que de projeto para projeto variavam os tópicos de 
conteúdo descritivo. No caso do projeto da figura 14, é apresentada a 
tarefa proposta para a realização do projeto e a sinopse.  
 
Numa secção lateral aos conteúdos descritivos são apresentados o 
professor responsável pela disciplina onde foi desenvolvido o projeto 
e os estudantes autores do mesmo. Cada um deles tem o seu perfil 
pessoal, no caso da figura 15, o perfil do professor, no qual é 
apresentado um pequeno texto biográfico e os artigos, projetos de 
estudantes e eventos a que este professor está associado.  
Figura 14 - Página de projeto 
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Figura 15 - Página de perfil de professor 
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iv. Shillington Education 
https://www.shillingtoneducation.com/uk/ (consultado a 18 de 
Maio de 2018) 
 
Apresentação:  
Em 1997, Andrew Shilington geria um atarefado estúdio de 
design, mas procurava sempre dar oportunidade a designers 
juniores. Percebeu que a maioria dos recém-formados não 
estava preparado para lidar com técnicas de alto nível, para 
além da capacidade de trabalhar sob pressão de prazos 
apertados. Desta maneira, Andrew fundou a Shillington, uma 
escola inovadora na maneira de ensinar design, de forma a que 
os alunos acelerassem a sua carreira criativa. Shillington 
oferece cursos de design gráfico, de 3 meses em tempo integral 
ou 9 meses em tempo parcial, com escolas em Nova Iorque, 
Londres, Manchester, Sydney, Melbourne e Brisbane. 
 
Página Inicial:  
A página principal (figura 16) da Shillington Education 
apresenta um design bastante diferente às das restantes 
escolas apresentadas. Enquanto as outras escolas apresentam 
uma interface mais clássica, esta escola que se dedica ao design 
gráfico apostou numa interface em cinzento, mas com cores 
que se destacam em elementos como o logótipo e os botões. 
Os dois botões laterais estão sempre presentes, e acompanham 
o scroll da página. A imagem em destaque dá acesso à 
showcase da plataforma.  
Ao longo da página principal, são dadas informações sobre os 
cursos, testemunhos de antigos alunos, um vídeo promocional 
e dada a conhecer a sua presença nas redes sociais. 
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Menu de Navegação: 
O menu de navegação é um side navigation menu que abre da 
esquerda para a direita. É possível aceder a informações 
relativas aos cursos e à missão da escola através de perguntas 
que já figuram no menu (Figura 17), mas também existe a opção 
de aceder às questões mais frequentes do website. Ainda 
através do “Students Works” é possível aceder à montra de 
projetos dos alunos. 
 
 
 
 
 
Figura 16 - Página inicial da Shillington Education 
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Showcase:   
Na página de showcase (figura 18) pode ler-se a frase 
introdutória “Projetos de alunos de 6 campus à volta do 
mundo”. Seguidamente, e antes dos projetos dos alunos, está 
um vídeo de grandes dimensões a apresentar o que é feito nos 
cursos da Shillington Education. Os projetos na showcase como 
em exemplos anteriores, são também apresentados com uma 
imagem, o seu autor e a disciplina em que foi desenvolvido. Ao 
clicar num dos projetos (figura 19) , é aberta uma secção a meio 
da showcase, onde é possível verificar as mesmas informações 
em tamanho grande, apenas com a informação adicional da 
data do projeto. Não existe nenhuma barra de pesquisa para 
encontrar ou filtrar projetos. 
 
Figura 17 - Menu da plataforma. 
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Figura 18 - Página de projetos de estudantes 
Figura 19 - Secção de projeto da Shillington Education 
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v. Behance 
https://www.behance.net/ (consultado a 18 de Maio de 2018) 
 
Apresentação:  
O Behance é uma plataforma online existente desde 2006 e 
pertence à empresa americana Adobe, criadora de software 
como o Illustrator e Photoshop. Foi criada com o objetivo 
principal de ser uma montra de trabalhos criativos inseridos 
pelos utilizadores lá registados, permitindo assim uma 
divulgação em grande escala e de maneira eficaz. Permite 
também às empresas terem acesso a uma grande quantidade 
de portfólios pessoais o que abre mais portas à descoberta de 
novos talentos. 
 
Página Inicial:  
Na página inicial (figura 20) são apresentados conjuntos de 
vários projetos já inseridos por utilizadores e que estão em 
destaque como sendo os melhores trabalhos da plataforma. 
 
 
 
Figura 20 - Página inicial do website Behance 
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Menu de Navegação:  
Existem dois tipos de menu na página principal. O menu do 
topo que está sempre presente no scroll. Esse menu, para além 
das típicas opções de registo e login, tem as opções de 
“Discover”, que por definição é a que está selecionada, e que 
permite ter uma vista geral sobre os trabalhos da plataforma; a 
opção “Live” dá acesso a uma secção de vídeos e tutoriais 
associados aos programas da Adobe; e a opção “Jobs” que 
permite aos utilizadores pesquisarem por empregos 
relacionados com a sua área criativa e área de residência. 
Na opção “Galerias com curadoria” são apresentados projetos 
divididos pelas áreas correspondentes, desde o Design Gráfico 
à Ilustração, por exemplo. Numa terceira opção do menu, são 
mostradas coleções dos trabalhos desenvolvidos em cada 
software de criação gráfica da Adobe. Por fim, na secção 
Escolas e organizações, as coleções já são organizadas por 
instituições de ensino de prestígio nas áreas da Arte (figura 21), 
onde estas individualmente apresentam os seus trabalhos, 
numa interface que se apresenta similar para todas as escolas, 
diferindo apenas no header da página, que é personalizável de 
acordo com o design de cada instituição.  
 
Figura 21 - Página de portfólios da Pratt Institute no Behance 
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Showcase:  
Na vista geral dos projetos do Behance, cada projeto é 
representado por uma imagem, o seu título, o nome do autor, 
a área do projeto e os “gostos” e visualizações que tem. Ao 
clicar no projeto, é aberta uma janela modal com a galeria de 
fotos do projeto e respetivos textos informativos. Lateralmente 
na modal, são mostradas informações sobre o autor do projeto 
e os dados sociais anteriormente referidos, e dá a possibilidade 
ao visitante de aprovar o projeto e “seguir” o perfil do autor do 
mesmo. 
  
Figura 23 - Apresentação dos projetos na plataforma. 
Figura 22 - Página de projeto do Behance 
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Upload de projeto:  
Assumindo a necessidade de um registo prévio no website, ao 
ser feito o login, é logo apresentado um botão de criação de um 
novo projeto, com destaque em relação aos restantes.  
Nesta página, a criação do trabalho é dividida em 3 fases: a 
primeira trata o conteúdo e é dada a liberdade de adicionar 
elementos desde texto, imagens, etc., mediante a organização 
que pretendemos dar ao trabalho. Assim que estivermos 
satisfeitos, passamos à fase de escolher a imagem que 
represente o projeto, bem como dar-lhe um título. Por fim 
(figura 25), são definidas algumas informações gerais como a 
visibilidade do projeto, podendo ser público ou limitado a 
alguns utilizadores, as áreas em que o projeto se insere, a sua 
descrição, em que contexto foi desenvolvido e as ferramentas 
utilizadas.  
 
 
 
 
 
 
 
Figura 24 - Informações gerais sobre o projeto 
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vi. Awwwards 
https://www.awwwards.com/ (consultado a 20 de Maio de 
2018) 
Apresentação: A plataforma Awwwards é um meio para uma 
competição profissional de design e desenvolvimento web. Foi 
fundada em 2009 em Valência, Espanha. Tem como objetivo 
reconhecer e promover o melhor da inovação em web design, o 
talento e o esforço dos melhores webdesigners, programadores 
e agências de comunicação no mundo. 
A plataforma tem, para além do júri que avalia os projetos, 
diferentes tipos de utilizadores registados. O que no site é 
chamado de “status”, é a maneira que a plataforma encontrou 
de recompensar os utilizadores que contribuem para a 
comunidade. Através de um sistema de pontos, são atribuídos 
1, 5, 30 ou 100 pontos a utilizadores que votem num projeto 
nomeado, comentem projetos, submetam sites, completem o 
seu perfil pessoal com informação, ou se a coleção de sites do 
utilizador atingir os 100 seguidores. O utilizador também pode 
perder pontos ao votar e comentar maliciosamente qualquer 
projeto, ou até ser banido por spam. 
Figura 25 -Informações gerais sobre o projeto 
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Cada tipo de utilizador tem os seus privilégios específicos, a 
saber: 
Tribe - utilizador básico cuja participação ajuda a melhorar a 
comunidade do Awwwards:  
- Os seus votos contam para o Prémio “Mérito para sites 
Louváveis”; 
- O seu perfil não é apresentado no Diretório (secção onde são 
destacados os melhores profissionais e agências); 
Chief – utilizadores que ganharam pelo menos uma vez o 
prémio “Site do Dia”, 3 “Menções Honrosas” ou ganharam 5000 
pontos: 
- Os votos do Chief contam para o “Site do Mês” e “Menção 
Honrosa”; 
- Perfil incluído no Diretório. 
Pro – são o grupo de profissionais e agências que subscreveram 
e se registaram no plano Profissional: 
- Os votos contam para as votações de “Site do dia” e “Menção 
Honrosa”; 
- O seu perfil é destacado nos resultados de pesquisa do 
Diretório; 
Júri – um grupo de especialistas, selecionados anualmente pela 
equipa do Awwwards, os quais são fundamentais para o bom 
funcionamento do site: 
- O seu voto determina a maioria dos prémios; 
- Todos os anos são escolhidos 5 dos melhores utilizadores da 
plataforma para se juntarem ao júri no ano seguinte. 
O Júri é composto por designers das várias áreas, 
programadores, jornalistas e agências de todo o mundo. Estes, 
avaliam segundo 4 diferentes critérios, aos quais foram 
atribuídas diferentes percentagens: Design (40%), Usabilidade 
(30%), Criatividade (20%) e Conteúdo (10%). 
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Os prémios e distinções que podem ser atribuídas são:  
- Menção Honrosa: todos os sites com classificação de 6.5 ou 
mais recebem uma Menção Honrosa; 
- Site do Dia: os sites classificados com as notas mais altas 
diariamente; 
- Site do Mês: os oito sites com as melhores classificações dos 
Sites do Dia são nomeados para Site do Mês e são revistos pelo 
júri. Os utilizadores têm um importante papel: o site que 
receber mais votos do utilizador leva uma vantagem extra para 
a avaliação final do júri; 
- Site do Ano: todos os vencedores do Site do Mês estão 
nomeados, bem como os favoritos do Awwwards;  
- Aprovado pelo utilizador: Se os votos dos utilizadores Tribe, 
Chief e Pro forem mais de 6.5, o site é distinguido com Mérito de 
Site Louvável; 
- Experiência Mobile: um especialista irá avaliar cada site 
segundo um manual de normas disponível no Awwwards, 
baseado nos critérios da Google. Todos os sites que tenham 
mais de 80 em 100 de pontuação recebem o prémio. De todos 
esses será ainda escolhido o Site Mobile da Semana; 
- Prémio de Programador: Este prémio, criado em parceria com 
a Microsoft, distingue os que atingem um nível de programação 
de Web Design significativo. Websites bem programados são 
aqueles que funcionam entre todos os browsers e sistemas 
operativos, em vários dispositivos e seguindo as boas práticas 
da programação. 
Os prémios oferecidos, para além do reconhecimento pela 
comunidade online, são de 3 tipos: (1) uma cerimónia anual em 
que é entregue um troféu físico a todos os vencedores do Site 
do Mês, Agência do Ano, Site Experimental do Ano, entre outros; 
(2) um livro publicado com todos os Sites do Dia, do Mês e 
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Menções Honrosas; (3) e certificados oficiais ao receber 
qualquer uma das distinções acima referidas, disponível para 
download na plataforma. 
   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Página Inicial: 
A página inicial (figura 27) apresenta com grande destaque o 
site vencedor escolhido como Site do Dia, com a pontuação 
que lhe foi atribuída. À medida que é feito scroll temos acesso 
aos antigos vencedores diários e os atuais nomeados para os 
restantes prémios.  
Figura 26 - Prémios do concurso da plataforma Awwwards. 
Figura 27 - Página principal do website Awwwards. 
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Menu de Navegação: 
O menu de navegação diferencia-se por não se apresentar em 
fixed bar mas sim como um side navigation menu (figura 28) 
Através deste menu é possível aceder a praticamente todo o 
site, desde os vencedores e nomeados do site e as coleções 
criadas pela equipa do Awwwards, bem como informação 
sobre a própria plataforma. Podemos também encontrar na 
secção “Jobs&Talents” ofertas de trabalho pelas empresas 
registadas na plataforma. 
 
 
Figura 28 - Menu de navegação do Awwwards 
Showcase: 
No caso do Awwwwards, toda a plataforma é considerada uma 
showcase sem ter uma página específica com esse propósito. 
Não existe na plataforma uma página que aglomere todos os 
projetos numa só página. Os websites são divididos por 
nomeados e vencedores, como se de uma montra se tratasse, 
onde só os melhores aparecem.  
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Na secção dos vencedores (figura 29), para além da típica foto 
identificativa do projeto, nome e autor, é identificado o país em 
que foi desenvolvido e os prémios da plataforma que lhe foram 
atribuídos.  
A página de website (figura 30) apresenta uma imagem do site 
com o seu título, autor e país onde foi desenvolvido, assim 
como a pontuação dada pelo júri em cada um dos tópicos por 
que cada projeto é avaliado (já referido acima).  A acompanhar 
a descrição do projeto, são mostradas tags relacionadas com o 
projeto.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Figura 30 - Website na plataforma Awwwards 
Figura 29 - Página de apresentação dos projetos vencedores do Awwwards 
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Upload de projeto:  
Apesar de ser um website de público genérico, não foi possível 
avaliar a forma de inserir um projeto na plataforma por ser 
necessário o pagamento de uma subscrição para se tornar 
membro da plataforma (figura 31). 
 
  
Figura 31 - Página de informação de pagamentos para ser possível inserir projeto 
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vii. Indústria Criativa 
https://www.industriacriativa.pt (consultado a 20 de Maio de 
2018) 
 
Apresentação:  
A Indústria Criativa é um website português que foi criado em 
2016 por Pedro Lobo e Nuno Guerra, ambos formados em áreas 
relacionadas com a comunicação e multimédia. O objetivo era 
criar uma plataforma onde os utilizadores partilhassem os seus 
portfólios para se autopromoverem. Enquanto isso, haveria 
empresas a publicar ofertas de trabalho, procurando o 
candidato com o perfil ideal. Para além de ser gratuita, mostra-
se uma plataforma inovadora no que toca a plataformas 
semelhantes em Portugal. 
 
Página Inicial: 
Na página inicial, é mostrado um simples formulário de registo 
para incentivar o visitante a participar na dinâmica da 
plataforma (figura 32). À medida que é feito o scroll, é feita uma 
breve apresentação de cada uma das secções do website. 
 
 
Figura 32 - Página inicial do website Indústria Criativa 
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Menu de Navegação:  
Na secção navegável, podemos aceder à página denominada 
“portfólios”, onde é possível aceder à montra de projetos 
inseridos na plataforma pelos utilizadores. Numa primeira vista, 
vemos os trabalhos “em destaque”, mas é possível fazer uma 
filtragem para os mais vistos, os mais apreciados ou os 
trabalhos que foram recentemente inseridos.  De todos esses 
filtros, é ainda possível escolher uma categoria ou o distrito de 
Portugal onde foram desenvolvidos. 
 
 
Ainda no menu existe uma secção chamada “Criativos” (figura 
34), onde são apresentados todos os utilizadores registados na 
plataforma. Em cada criativo, são apresentadas 3 das suas 
áreas criativas de preferência e os seus trabalhos em destaque. 
Por definição, são apresentados os criativos que estão em 
destaque, mas podem ser filtrados ainda por perfis mais vistos 
ou mostrar todos os criativos. Tal como nos projetos, é possível 
também filtrar por categoria e por distrito. 
Figura 33 - Página de trabalhos de utilizadores 
Para a presença online do curso de design: o processo de desenvolvimento de uma proposta 
73 
 
 
 
Nas secções de “Emprego” e “Formação” são apresentadas 
propostas para cada um deles por empresas registadas na 
plataforma, que estão apresentadas na página “Empresas”. 
 
Showcase: 
A showcase é apresentada na secção de “Portfólios”, como já 
descrita anteriormente (figura 33). A página de projeto é 
dividida:  na lateral esquerda apresenta um perfil reduzido do 
autor do projeto, que é possível ver em detalhe, com todas as 
informações e projetos por ele produzidos (figura 36); e com 
maior área o projeto em si, em que a área de título e de 
categorias são iguais para todos os projetos, mas o conteúdo 
pode ter várias estruturas. 
 
Figura 34 - Página de utilizadores registados na plataforma. 
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Upload de projeto: 
Após efetuar registo na plataforma e, posteriormente o login, o 
botão para adicionar um novo projeto é de clara visibilidade no 
menu da plataforma como podemos observar na figura 37. 
Na página de adicionar projeto, para além do título e categorias 
que é necessário adicionar, é dada uma área vazia para 
adicionar conteúdos (imagens, textos e vídeo ou áudio) de 
forma livre, deixando ao critério do utilizador a organização. É 
também mostrada uma divisão lateral de personalização do 
projeto, desde a cor ao espaçamento entre conteúdos.  
Figura 36 - Página perfil do utilizador registado 
Figura 35 - Página de projeto do Indústria Criativa 
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3.2.1.1 Conclusão 
A análise feita aos websites referidos serviu para a contextualização de 
aquilo que é o ambiente atual de representação de trabalhos online. 
Esta análise irá sustentar o processo de desenvolvimento subsequente, 
tanto em termos de estrutura do website como inspiração para o 
desenho da interface.  
De referir que a plataforma Illinois Institute of Design, foi a plataforma 
que trouxe mais inspiração a este trabalho pela sua simplicidade que 
resulta de boa organização estrutural. 
 
  
Figura 37 - Página para submeter projeto pessoal 
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3.2.2. Análise de contexto  
 
Esta fase de investigação, teve como objetivo compreender os 
utilizadores-alvo da plataforma. Desta maneira, com base nos tipos de 
utilizadores definidos, foram criadas as personas correspondentes. A 
pesquisa realizada permitiu que fosse feita a modelação dos 
utilizadores padrão – as personas – e consequente criação de cenários 
para a compreensão de como os utilizadores podem interagir com a 
plataforma e em que contexto o farão. 
 
3.2.2.1. Tipos de utilizador  
A partir das análises previamente elaboradas da reunião de 
stakeholders e da análise de precedentes, foram recolhidos dados que 
permitem identificar os tipos de utilizador presentes na plataforma. 
Para identificar os tipos de utilizadores principais deste website, foram 
refletidas quais seriam os seus objetivos principais. Estas seriam os 
seguintes: 
 
1. Disponibilização de todos os trabalhos aos visitantes. 
2. Upload dos trabalhos dos alunos e posterior edição. 
3. Construção de uma montra pelos professores com os projetos dos 
alunos. 
 
A partir destes três objetivos, foi estabelecido que os utilizadores 
principais deste website deveriam ser principalmente os professores e 
os alunos. O público em geral, não sendo parte do público-alvo 
principal, não teve o mesmo peso nas decisões de usabilidade 
tomadas. 
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Visitante 
 
O visitante (público em geral) não tem login efetuado no website e só 
tem acesso às páginas públicas. Não tem qualquer tipo de privilégios 
especiais. As permissões deste tipo de utilizador são comuns a todos 
os utilizadores da plataforma. 
 
Aluno de design 
 
O aluno tem acesso a um login com a conta de utilizador universal da 
Universidade de Aveiro e tem acesso a um perfil com os seus dados, 
que pode editar, e onde tem o seu portfólio. É-lhe permitido adicionar 
novos projetos, que irão sempre ser expostos no seu perfil, mas que 
passarão por aprovação prévia dos docentes antes de serem expostos 
na montra. Os trabalhos podem ser posteriormente editados ou 
removidos. 
 
Docente de design 
 
O docente tem a possibilidade de aprovar ou reprovar trabalhos que 
lhe sejam associados, podendo ainda dar uma justificação no caso de 
os recusar. Para além disso, pode criar e editar montras com trabalhos 
por ele selecionados. O seu perfil também pode ser editado. 
 
Apesar destes grupos poderem ser generalizados em apenas dois, 
foram criadas quatro proto-personas para analisar a sua experiência 
com a plataforma. Essas, serão apresentadas no tópico seguinte.  
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3.2.2.2. Proto-personas  
“Personas provide us with a precise way of thinking 
and communicating about how users behave, how 
they think, what they wish to accomplish, and why. 
Personas are not real people, but they are based on 
the behaviors and motivations of real people we have 
observed and represent them throughout the design 
process.” (Cooper et al., 2014, p.75) 
Uma persona é a descrição de uma personagem fictícia que foi 
inspirada nos dados recolhidos do estudo dos utilizadores finais. As 
proto-personas são uma versão simplificada das personas que 
estimulam o mesmo tipo de ideia empática e orientada para utilizador, 
mas com menos investimento no tempo. (Buley, 2013). Ao contrário 
das personas, as proto-personas baseiam-se em suposições dos 
stakeholders e são baseadas nos vários tipos de dados a que o 
investigador pode aceder. Habitualmente, representam o que 
achamos que são os nossos utilizadores finais. 
“In essence, proto-personas are a persona hack that 
you create using whatever data you have available 
and with the help of the team.” (Buley, 2013, p.132) 
Buley (2013) refere ainda que as proto-personas têm menos rigor e são 
menos científicas que as personas padrão, mas que podem igualmente 
ajudar na empatia pelos utilizadores finais, bem como facilitar na 
compreensão das suas necessidades. 
Optou-se por usar o termo “proto-persona” por estas representarem a 
informação que foi recolhida nos casos seguintes:  
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- eu própria ser parte do público-alvo; 
- os conhecimentos adquiridos na reunião de stakeholders sobre os 
possíveis utilizadores; 
- as observações dos colegas sobre a sua experiência como utilizadores 
de plataformas desta tipologia a realizar tarefas semelhantes (ex. 
Behance); 
Com estas informações, já foi possível detetar padrões de 
comportamentos dos utilizadores da plataforma. Desta forma, foram 
criadas personagens fictícias que representam o público para o qual 
está a ser desenvolvido o sistema e que auxiliaram nas decisões. O 
documento está disponível no anexo 2. 
 
3.2.2.3. Cenários 
Após a construção destas proto-personas foram criados os respetivos 
cenários. Estes, têm o objetivo de compreender o contexto em que será 
utilizada a plataforma para cada proto-persona em específico e como 
é que as suas características poderão influenciar, positiva ou 
negativamente, o bom funcionamento do sistema criado. 
 
Cenário Nº1 – Tiago Silva 
- O que é que esta persona espera concretizar ao utilizar o 
website? 
Quando o Tiago usar o website, irá gostar de ter uma plataforma 
adicional onde ele possa exibir o seu trabalho. Essencialmente, 
gostaria de manter o seu portfólio pessoal no Behance e ter um apenas 
associado à universidade. Ele também gostaria de ter um único e eficaz 
layout para expor os trabalhos.  
- Quais são as características da persona que podem ajudar ou 
atrapalhar a interação do site? 
A sua dedicação aos seus estudos definitivamente irá proporcionar que 
este seja um utilizador ativo do website. Como ele já é utilizador de 
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websites que sirvam de montra para portfólios, ele esperará uma 
interface intuitiva e graficamente apelativa. No entanto, se ele entender 
que existe alguma falha na interface, pode ser motivo para criar atrito. 
 
Cenário nº2 – Maria Santos 
- O que é que esta persona espera concretizar ao utilizar o 
website? 
Quando a Maria usar o website, certamente será à última da hora, 
mesmo antes da entrega de um projeto. When Alannah uses the 
website, it will almost certainly be at the last minute, right before a 
project hand-in. Assim, ela espera encontrar uma interface fluída e 
intuitiva, o que lhe irá permitir fazer um rápido upload, sem perder 
muito tempo. Ela também irá procurar especificações de tamanho dos 
ficheiros.  
- Quais são as características da persona que podem ajudar ou 
atrapalhar a interação do site? 
A sua tendência para deixar os projetos para tarde, provavelmente irá 
prejudicá-la em entregas regulares. Isto determina que a interação do 
site deve ter isso em conta e contorná-lo. No entanto, a sua vontade de 
ter um bom desempenho sob restrições de tempo, pode ser auxiliada 
ao criar um sistema de upload eficaz.  
 
Cenário nº3 – Margarida Sousa 
- O que é que esta persona espera concretizar ao utilizar o 
website? 
Quando a Margarida usar o site, procurará imediatamente uma 
maneira em que possa monitorar o progresso dos trabalhos dos 
alunos. Isto significa que ela ambiciona ser capaz de controlar quais os 
alunos que fizeram upload dos seus trabalhos com sucesso e os que 
ainda não o fizeram. 
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- Quais são as características da persona que podem ajudar ou 
atrapalhar a interação do site? 
A sua dedicação para compreender as novas tecnologias significa que 
ela será capaz de interagir com qualquer interface dada. No entanto, se 
a interface começar a ter problemas, presumivelmente será a primeira 
a notar. O ideal de um site eficiente, será aquele que seja um site 
simples de se usar, mas que seja muito eficaz.  
 
Cenário nº4 – João Andrade 
- O que é que esta persona espera concretizar ao utilizar o 
website?  
Quando o João usar o site, ele vai sempre preferir não o fazer, mesmo 
que as instruções para cada ação sejam claras. Dito isto, tecnicamente 
ele irá procurar uma maneira exterior em que seja capaz de 
monitorizar, de maneira que ele ache mais simples, os uploads dos 
projetos dos seus alunos, notificado pelo seu método de comunicação 
preferido – o email. 
- Quais são as características da persona que podem ajudar ou 
atrapalhar a interação do site? 
As suas tendências de evitar as tecnologias certamente causarão 
alguma divergência entre ele e qualquer novo website, muito menos 
com este. De qualquer das maneiras, a sua vontade de que os seus 
alunos façam trabalhos de alta qualidade, combinado com um sistema 
simples de aprovação, pode vir a ser incorporado nas funcionalidades 
de perfil de professor.  
 
Deste conjunto de cenários, foi importante compreender os diferentes 
problemas que se poderiam apresentar e assim, analisar em contexto 
real, a melhor maneira de os solucionar. 
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3.2.3. Requisitos 
Os requisitos funcionais de um website são a uma lista de 
funcionalidades, capacidades ou características necessárias ao 
website e ao seu planeamento. Existem diversos tipos de requisitos 
que podem ser definidos durante o processo de desenvolvimento que 
podem orientar e focar o plano de projeto. Este processo que implicou 
várias interações com os stakeholders, traduziu-se no seguinte 
conjunto de requisitos essenciais ao funcionamento do website: 
 
• Pesquisa por projetos de alunos (público em geral) 
• Upload de trabalhos de alunos (possibilidade de editar depois de fazer 
o upload para melhorar o projeto); 
• Criação de uma montra pelos professores – escolha dos projetos 
baseada na nota;  
• Aprovação dos professores os projetos para a montra. 
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3.3. Desenvolvimento 
Na fase de desenvolvimento, os dois autores, Garrett e Buley, cuja 
literatura tem vindo a ser a base do desenvolvimento deste projeto, 
abordam o que foi projetado neste tópico em fases diferentes. 
Enquanto Buley a denomina-o como “Design Methods”, Garrett separa-
a em 3 fases: “The Structure Plane”, “The Skeleton Plane” e “Sensory 
Design”. 
Para Garrett (2011), a fase de desenvolvimento é o ponto em que as 
preocupações deixam de ser abstratas e passam a ser questões 
concretas que irão definir o que os utilizadores poderão experienciar.  
Como refere Buley (2013), o processo de desenvolvimento e design é 
considerado algo confuso para chegar a um produto limpo, completo 
e bem concebido. A autora refere a ilustração de Damien Newman 
(figura 38) para ilustrar todo esse processo:  
 
“The trick is to follow an iterative design process that 
enables you to do your best work, but also brings 
people along for the ride.” (Buley, 2013, p.152) 
Figura 38 - "That Squiggle of the Design Process" desenhado por Damien Newman – (Buley, 2013) 
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Na fase de Desenvolvimento é iniciado com um processo de 
estruturação do sistema da plataforma que se pretende desenvolver 
com base na análise anteriormente feita nos tópicos de Planeamento 
e Descoberta e Investigação. Foi desenhada uma estrutura de 
informação utilizando a linguagem Backus-Naur Form de forma a 
organizar formalmente e por entidades o que se pretende desenvolver, 
que é explicada no tópico seguinte.  
Sequenciando a organização estrutural, foi desenvolvido um mapa de 
navegação que afunila os conhecimentos e conclusões numa estrutura 
clara de como será a listagem de páginas do website, ordenadas 
hierarquicamente. 
 
3.3.1. Estrutura de Informação e Mapa de Navegação 
No sentido de representar a estrutura de informação subjacente à 
plataforma em desenvolvimento, quer ao nível da constituição do 
registo de cada uma das principais entidades intervenientes (montra, 
projeto, grupo, estudante, portfólio, professor), quer da relação que 
estabelecem entre si, adotou-se - por sugestão dos orientadores - uma 
versão diagramática simplificada da notação de Backus-Naur (BNF)4F5. O 
esquema seguinte (figura 39) demonstra a facilidade descritiva desta 
notação. Por exemplo, pode ler-se a primeira regra como: 
“uma montra consiste numa parte_descritiva, e inclui pelo 
menos um projeto e é da responsabilidade de pelo menos um 
professor” 
                                                             
5 “O BNF é amplamente usado como uma notação para as gramáticas de linguagens de 
programação, conjuntos de instruções e protocolos de comunicação, e também como 
notação para representar partes de gramáticas de linguagens naturais. A maioria dos livros-
texto para teoria de linguagem de programação e/ou semântica documenta a linguagem de 
programação em BNF.  
[...] 
A notação BNF (Backus Naur Form ou Backus Normal Form) foi originalmente criada por John 
Backus e Peter Naur, no ﬁnal dos anos 1950, para descrever a linguagem ALGOL (como parte 
da criação das regras para o ALGOL 60). Desde então a sua utilização generalizou-se para a 
especiﬁcação de linguagens de programação.” 
https://pt.wikipedia.org/wiki/Formalismo_de_Backus-Naur (consultado em 28/05/2018) 
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De seguida dever-se-ão procurar as regras para os termos mais 
complexos e não terminais - neste caso parte_descritiva, projeto e 
professor – (representados por retângulos brancos no esquema) até 
ser possível completar a sua total descodificação, ou seja, até à sua 
completa tradução em dados singulares (a cinzento).  
Figura 39 - Diagrama BNF com a descrição das principais entidades presentes na estrutura de informação da plataforma. 
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Sendo uma plataforma universitária com os objetivos indicados, 
caberá aos estudantes e aos professores a gestão dos conteúdos a 
introduzir no sistema. No esquema da figura seguinte (figura 40) é 
apresentado um mapa de navegação que torna claro o conjunto de 
operações disponível para cada tipologia de utilização presente. 
É dedutível do fluxo operativo apresentado que os estudantes poderão 
criar e adicionar projetos aos seus portfólios, e que somente aos 
professores caberá a organização de montras a partir dos projetos 
desenvolvidos pelos estudantes na(s) disciplina(s) que lecionam, 
nomeadamente aos professores regentes e aos diretores de curso 
dada a sua particular responsabilidade. 
  
Figura 40 - Mapa de Navegação da plataforma 
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3.3.2. Wireframes 
Com base nos requisitos anteriormente definidos, desenharam-se 
wireframes iniciais como ponto de partida para o design da plataforma. 
Foram divididas por atividades (A, B e C):  
 
 
A figura 41 representa a página inicial da plataforma, onde 
primeiramente é apresentado um conjunto de fotos representativas do 
curso, seguida de uma barra de pesquisa onde o utilizador pode filtrar 
os projetos por categorias. São ainda apresentados todos os projetos 
escolhidos para a montra principal. 
 
A atividade B, representada nas figuras 42, 43 e 44, corresponde à 
atividade de um aluno de inserir um projeto na plataforma. O aluno faz 
login na plataforma com os seus dados associados às comuns 
plataformas universitárias e acede ao seu perfil da plataforma, onde 
são apresentados todos os projetos que já inseriu ou a que foi 
associado (no caso de trabalhos de grupo). Ao clicar em “adicionar 
Figura 41 - Página principal do projeto 
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projeto”, é direcionado para uma página (figura 35) onde poderá inserir 
os dados do seu projeto (nome, disciplina, ano, autor(es), professor(es) 
associado(s), …), assim como todos os ficheiros representativos do 
projeto, sejam eles imagens, vídeos, ficheiros pdf, etc. Assim que o 
projeto tenha o conteúdo pretendido, é feito o upload e este é 
submetido para aprovação dos professores para a montra principal da 
plataforma (atividade C). Após o upload é apresentado o formato final 
do projeto, o que será apresentado ao público em geral (figura 44). 
 
 
 
Figura 42 - Perfil do aluno 
Figura 43 - Perfil do aluno - Upload do projeto 
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A atividade C representa a ação de um professor, aquando de uma 
notificação recebida por email, alertando-o que tem projetos 
pendentes na plataforma. O professor faz login, tal como o aluno, com 
os seus dados da universidade e acede ao seu perfil. No seu perfil 
(figura 45), por uma questão de organização, são apresentadas pastas 
de projetos organizadas pelos anos que este leciona. Ao entrar numa 
das pastas, são apresentados os projetos associados a esse ano, com 
uma label que indica o estado dos projetos: se já foram aprovados para 
a montra principal, se foram recusados ou se aguardam a decisão 
(figura 46). 
Ao aceitar um projeto (figura 47), é automaticamente alterado o seu 
estado e esse projeto poderá ser encontrado na montra principal da 
plataforma (figura 41). 
 
Figura 44 - Página de Projeto após o upload 
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Figura 45 - Aceitação ou recusa de projeto do perfil do professor 
Figura 46 - Gestão de projetos do professor 
Figura 45 -Perfil do professor 
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3.3.3. Processo iterativo 
Como já foi referido, o processo de desenvolvimento do projeto centra-
se nos utilizadores e por isso foi baseado num ciclo iterativo até ao 
produto final. Nos tópicos seguintes serão apresentadas, 
sumariamente, as iniciativas que asseguraram uma sequência de 
avaliações sumativas e, consequentemente, de refinamentos 
sucessivos do projeto. 
3.3.3.1. Estudo prévio 
Como parte do processo iterativo inerente ao Design Centrado no 
Utilizador, avançou-se para uma primeira maquete visual ainda 
durante a fase de investigação com o intuito de rapidamente se 
começar a recolher os primeiros insights no confronto da plataforma 
com os potenciais utilizadores, numa abordagem de avaliação do tipo 
guerrilha 5F6. 
Esta proposta foi apresentada na disciplina de Projeto II, com o 
objetivo de compreender a aceitação de parte dos stakeholders, 
representados pelos professores regentes da disciplina, face à 
proposta apresentada. Foram desenvolvidos 3 ecrãs: Página de 
entrada; uma página de exposição dos projetos e a página de projeto. 
                                                             
6  refere-se a ações ou atividades realizadas de forma improvisada 
 
 
Figura 47 - Página principal do primeiro estudo prévio 
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Figura 48 - Página de projeto Design Showcase 
Figura 49 - - Apresentação de projetos do Design Showcase 
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3.3.3.2. Processo em aula 
 
Como já anteriormente referido, foi proporcionado  que o projeto fosse 
desenvolvido na disciplina de Design e Interação. Durante o processo, 
foram desenvolvidas várias propostas que iam sendo alteradas de aula 
para aula e em função de avaliações rápidas e informais (métido 
guerillha). Cada nova interação 
resultou desses teste que foram 
feitos com os diversos alunos da 
disciplina e com professores de 
outras disciplinas que se mostravam 
disponíveis para participar nessas 
avaliações A sequência de imagens 
lateral (figura 51) mostra alguns dos 
testes realizados a partir de um 
protótipo em papel. Deste processo, 
surgiram novas funcionalidades 
como o processo de criação de 
montras por parte dos professores e 
um menu de pesquisa e descoberta. 
A última versão operativa do 
protótipo para a qual este processo 
convergiu será descrita no tópico 
seguinte (Versão Final). Todos os 
ecrãs desta fase de iteração estão 
disponíveis em anexo (Anexos 4 e 5). 
3.3.4 Versão Final 
Neste tópico será apresentada a versão final da plataforma depois de 
todo o processo que tem vindo a ser vindo a ser descrito. Os ecrãs 
apresentados, que resultaram do conjunto de iterações anteriores, 
resumem-se aos essenciais da plataforma, descritos através de alguns 
Figura 50 - Imagens dos testes em guerrilla feitos em contexto de 
aula 
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das seguintes características: Título; Propósito do ecrã e Interações 
que são possíveis na página. 
No tópico de Identidade Visual, serão refletidos os elementos visuais 
da plataforma (Grelha, Palete de Cores e Tipografia) com base na 
representação visual que foi aplicada ao longo do tempo dos cursos de 
Design da Universidade de Aveiro. 
  
Figura 51 - Página Inicial -Ecrã 1 no mapa de navegação 
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Título: 
Página Inicial (figura 52)  
 
Propósito: 
Introduzir a plataforma ao utilizador, apresentar os melhores trabalhos 
que se desenvolvem no curso de Design na Universidade de Aveiro. 
  
Interações possíveis: 
 
  
Se: 
- Clicar nas Combo Boxes; 
 
 
- Clicar nos projetos em 
destaque; 
 
- Clicar em “Other Showcases”; 
 
 
 
- Clicar no botão de pesquisa do 
menu 
 
- Clicar em Login 
 
 
Então: 
-Apresenta elementos de 
filtragem; 
 
- Vai para a respetiva página de 
projeto; 
 
- Surge um menu de dropdown 
com várias montras e opção de 
aceder a todas; 
 
- É aberto um menu dropdown 
para fazer pesquisa livre; 
 
- Acede à página de login da 
Universidade de Aveiro; 
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Título: 
Página de montras criadas pelos professores (figura 53) 
  
Propósito: 
Apresentação das montras criadas pelos professores; 
 
Interações possíveis: 
  
Se: 
- Clicar em qualquer montra; 
 
 
 
- Clicar no botão regressar; 
 
Então: 
- Vai para a página correspondente 
ao conjunto de projetos inseridos 
nessa montra; 
 
- Regressa à página anterior; 
 
Figura 52 - Página de “Other Showcases” –  Ecrã 1.4 no mapa de navegação 
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Título: 
Página de resultados de pesquisa (figura 54) 
  
Propósito: 
Apresentação dos resultados de acordo com a pesquisa feita através 
de qualquer um dos métodos disponíveis (no menu ou na página 
inicial); 
 
Interações possíveis: 
Se: 
- Clicar em qualquer resultado; 
 
 
 
- Clicar no botão regressar; 
 
Então: 
- Vai para a página 
correspondente, seja projeto, 
montra ou perfil; 
 
- Regressa à página anterior; 
 
Figura 53 - Página de resultados de pesquisa –  Ecrã 1.2.1 no mapa de navegação 
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Título: 
Perfil de aluno com login feito (figura 55) 
 
Propósito: 
Apresentar os projetos que foram submetidos pelo aluno 
 
Interações possíveis: 
Se: 
- Clicar em qualquer projeto 
pessoal; 
 
- Clicar em “upload a project”; 
 
 
- Clicar no botão de editar projeto; 
 
 
- Clicar no botão de editar perfil; 
 
- Clicar no botão “Log Out”; 
 
 
Então: 
- Vai para a página correspondente 
a esse projeto; 
 
- Vai para a página de inserir um 
projeto; 
 
- Vai para a página de formulário 
do projeto; 
 
- Edita os dados do aluno; 
 
- Sai do login do aluno; 
Figura 54 - Perfil do aluno com login feito–  Ecrã 1.3.3 no mapa de navegação 
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Título: 
Página de upload de projeto (figura 56) 
 
Propósito: 
Formulário de inserção do projeto (utilizador: aluno) 
 
Interações possíveis:  
Se: 
- Escrever no “Add Project Title”; 
 
- Clicar/escrever numa das Combo 
Boxes; 
 
- Escrever no “Add Project 
Description”; 
 
-Arrastar/selecionar imagens;  
 
- Clicar no botão regressar; 
 
 
Então: 
- Adiciona o nome do projeto; 
 
- Adiciona os respetivos elementos 
identificativos do projeto; 
 
- Adiciona uma descrição do 
projeto; 
 
- Adiciona imagens ao projeto; 
  
- Regressa ao perfil do aluno; 
 
Figura 55 - Página de formulário para inserir projeto –  Ecrã 1.3.2.1 no mapa de navegação 
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Título: 
Página de projeto (como aluno com login) (figura 57) 
 
Propósito: 
Apresentação do projeto na plataforma. Neste caso de perfil do aluno, 
é mostrado um botão de edição de projeto. 
 
Interações possíveis: 
 
Se: 
- Clicar nas setas da galeria; 
 
 
- Clicar em “edit”; 
 
 
- Clicar no Ano, Disciplina, Tags ou 
nos perfis de alunos ou 
professores; 
 
 
- Clicar no botão regressar; 
 
 
Então: 
- Vê as imagens associadas a esse 
projeto; 
 
- Vai para o formulário onde inseriu 
o projeto para alterar dados; 
 
- Vai para a página de resultados 
de pesquisa apresentando esse 
filtro ou vai para os perfis 
respetivos (aluno ou professor); 
 
- Regressa à página anterior; 
Figura 56 - Página de projeto (vista do aluno de um projeto seu) –  Ecrã 1.5 no mapa de navegação 
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Título: 
Perfil de professor (figura 58) 
 
Propósito: 
Apresentação e gestão de projetos a que o professor está associado. 
 
Interações possíveis: 
Se: 
- Clicar no botão “adicionar (+)”; 
 
 
- Clicar em “Create Showcase”; 
 
 
- Clicar em “My Showcases” 
 
 
- Clicar no projeto; 
 
- Se clicar em num dos estados do 
projeto (pending, approved ou 
declined); 
 
 
 
Então: 
- Abre uma modal para adicionar a 
uma montra; 
 
- Abre a modal para criar uma nova 
showcase; 
 
- Vai para a página de Showcases 
pessoais; 
 
-Abre a página de projeto; 
 
- Altera o estado do projeto 
relativamente à montra principal 
(aceitar ou recusar); 
Figura 57 - Perfil do professor com projetos a que foi associado–  Ecrã 1.3.1 no mapa de navegação 
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Título: 
Modal de adicionar um projeto à montra (disponível no perfil de 
professor) (figura 59) 
 
Propósito: 
Adicionar um qualquer projeto a uma montra já existente ou a uma 
nova criada no momento; 
 
Interações possíveis: 
Se: 
- Escrever na caixa de pesquisa; 
 
 
- Clicar numa montra; 
 
 
- Adicionar um nome e clicar criar; 
 
- Clicar no botão fechar; 
 
 
Então: 
- Apresenta as montras disponíveis 
com esse nome; 
 
- Adiciona o projeto a essa montra; 
 
- Cria uma nova montra e 
adiciona-lhe o projeto; 
 
- Fecha a modal e regressa ao perfil 
do professor; 
 
Figura 58 - Modal para adicionar projetos a uma montra -  
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Título: 
Modal de criação de nova montra (disponível no perfil de professor) 
(figura 60) 
 
Propósito: 
Criar uma nova montra e adicionar-lhe projetos. 
 
Interações possíveis: 
Se: 
- Escrever na caixa de pesquisa; 
 
 
- Escrever no espaço “Name”; 
 
- Clicar nos projetos;; 
 
 
- Clicar no botão fechar ou no 
botão “cancel”; 
 
- Clicar no botão “create”; 
Então: 
- Apresenta os projetos disponíveis 
com esse nome; 
 
- Adiciona um nome à showcase; 
 
- Seleciona os projetos para serem 
adicionados à showcase; 
 
- Fecha a modal e regressa ao perfil 
do professor; 
 
- Cria a nova showcase; 
Figura 59 - Modal para criar uma nova montra (professor) 
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3.3.4.1. Identidade Visual 
Considera-se a identidade visual de um produto, todos os elementos 
da marca que lhe são associados e pode ser definida pelo o que o 
consumidor imagina quando ouve o nome da marca.  
“Brand identity is tangible and appeals to the senses. 
You can see it, touch it, hold it, hear it, watch it move. 
Brand identity fuels recognition, amplifies 
differentiation, and makes big ideas and meaning 
accessible.” (Wheeler, 2018, p.4) 
Antes de se avançar para o desenho da interface da plataforma, 
considerou-se importante que a identidade do site se apresentasse 
como um ponto de contacto da identidade visual do curso. Dado não 
existir um caderno de normas ou outro documento formal de guia para 
a representação visual da marca, procedeu-se a uma análise visual de 
elementos da identidade da marca, para daí induzir os seus 
constituintes visuais. 
 
A pesquisa realizada permitiu concluir que o principal elemento de 
comunicação da marca do curso para o exterior é o cartaz. Assim, 
procedeu-se à análise de vários cartazes produzidos ao longo da 
existência do curso, segundo os parâmetros referidos por Wheeler 
(2018). 
 
Uma primeira análise global dos elementos produzidos permite 
observar uma clara influência na imagem da comunicação do curso de 
uma estética visual a que se dá o nome de Modernismo, ou Estilo 
Internacional. Este estilo popularizado a partir dos anos 50 do séc. XX, 
apresenta as seguintes características: 
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- Layout baseado numa grelha modular; 
- Tipografia baseada em letras grotescas tais como Helvetica, Franklin 
Gothic e Monotype Grotesque; 
- Uso moderado da cor que, habitualmente, é sólida e saturada; 
Na figura 61 podemos observar um cartaz de estilo Modernista em que 
se evidenciam as características atrás referidas. 
 
 
 
Na figura 62 e 63 podemos observar um padrão consistente 
relativamente às características do Modernismo na identidade visual 
dos cursos de Design.  
Figura 60 - Cartaz característico do Modernismo dos anos 50. 
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Figura 62 - Cartaz do mestrado em Engenharia e Design do Produto 
da Universidade de Aveiro. 
Figura 61 -  Cartaz do curso de Design da Universidade de Aveiro 
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Com base nesta análise, foram desenvolvidos elementos gráficos que 
conjugassem com a identidade visual identificada e com o objetivo 
pretendido para esta plataforma. 
Nos tópicos seguintes, são justificadas as escolhas feitas para 
desenvolvimento gráfico da plataforma, no que toca à grelha, palete de 
cores e tipografia. 
 
a) Grelha 
Esta plataforma for desenvolvida sobre o sistema de grelha de 12 
colunas que têm o espaçamento entre elas de um sexto da largura da 
coluna. Este tipo de grelha permite a divisão do conteúdo de um site 
por colunas distribuídas uniformemente por duas, três ou quatro. 
Sendo 12 um número múltiplo de três ou quatro, torna a grelha 
bastante flexível. Para além de presentar as páginas de maneira mais 
organizada e esteticamente mais coerente, foi escolhido a pensar um 
futuro desenvolvimento na framework Bootstrap, que já usa a lógica de 
12 colunas e permite que o website se torne responsivo. 
Figura 63 - Página da plataforma com a grelha de 12 colunas aplicada. 
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b) Palete de cores 
No que toca à palete de cores, foram utilizadas cores neutras, variando 
entre os cinzas claros e escuros e para o fundo foi utilizado o branco.  
 
Com esta escolha de cores sóbrias, pretende garantir-se que os 
projetos têm o destaque devido, realçando-se no fundo branco da 
plataforma 
Apesar de o vermelho ser uma cor característica do curso, não foi 
utilizada por ter uma forte conotação ao alerta.  
 
 
 
c) Tipografia 
 
Apesar de o tipo de letra Helvetica ser a mais caraterística do curso de 
Design, optou-se pelo “Source Sans Pro” pela maior legibilidade em 
ecrã e possibilidade de utilização gratuita em diferentes plataformas 
devido à sua inclusão no conjunto de fontes online disponibilizadas 
pela plataforma Google Fonts.  
Este tipo de letra foi projetado por Paul D. Hunt como a primeira família 
de fonte aberta da Adobe, concebida principalmente como um tipo de 
interface de utilizador. O Source Sans Pro foi projetado com uma 
largura mais generosa do que muitos outros góticos comparáveis, e 
Figura 64 - Palete de cores da plataforma 
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suas maiúsculas menores, combinadas com letras minúsculas com 
extensores mais longos, criam uma textura de leitura mais agradável 
em passagens de texto mais longas. (“Source sans pro font information 
| Adobe Type,” n.d.) 
 
O Source Sans Pro é um tipo de letra não serifada, e com capacidade 
de ser utilizado em vários tipos de comunicação. No caso desta 
plataforma, foi usado para os títulos, subtítulos e texto normal, 
variando apenas o seu peso. 
 
  
Figura 65 - Tipos de letra usados na plataforma 
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3.4. Avaliação de Usabilidade 
O desenvolvimento desta interface foi elaborado com base num 
processo iterativo e esta foi a última fase de avaliação feita para esta 
investigação. Visto que os restantes testes de usabilidade foram feitos 
com o método guerrilha, foi sentida a necessidade de realizar um teste 
de usabilidade, mais formal, de forma a testar mais rigorosamente a 
plataforma.  
 
 
Como Nielsen refere no seu artigo “Why you only need to test with 5 
users” (2000) e como está representado na figura 67, com 5 utilizadores 
já é possível identificar 80 % dos erros de um sistema.  
No caso do teste de usabilidade à plataforma desenvolvida, foram 
testados sete utilizadores o que, segundo o gráfico levaria a perto de 
90%6F7 de deteção de erros.  Como existem dois tipos de utilizadores 
cruciais (professores e alunos), procurou-se que houvesse número 
semelhante de participantes dos dois tipos.  
                                                             
7  Percentagem aplicada apenas à iteração referida, numa utilização global sem 
especificação de utilizadores.. 
Figura 66 -Gráfico correspondente ao número de participantes ideal num teste de usabilidade 
(Nielsen, 2000). 
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3.4.1 Descrição dos testes 
Cada sessão de avaliação decorreu segundo o mesmo protocolo: após 
o recrutamento dos voluntários e marcação da hora e local do teste, 
foram realizados os seguintes procedimentos:  
 
1) foi explicado o teste, realçando que era a plataforma o alvo de 
avaliação, não o voluntário;  
 
2) foi transmitido que seriam gravados e por isso, foi-lhes pedido que 
assinassem uma folha de consentimento (anexo 6), onde ficaria claro 
que concordariam com todos esses termos; 
 
3) foi dado a conhecer que todo o protótipo estava em inglês e que 
teriam que compreender essa língua para realizar o teste, apesar do 
guião se encontrar em português. Com a possibilidade de estudantes 
estrangeiros realizarem este teste, todos os documentos necessários 
foram também traduzidos para inglês. 
 
4) foi contextualizado o objetivo da plataforma para que os utilizadores 
a compreendessem o seu funcionamento e o que deviam esperar dela.  
 
5) foi pedido ao utilizador que respondesse a um pequeno questionário 
inicial, criado na plataforma Google Forms (anexo 7) com as seguintes 
perguntas:  
- Nome 
- Idade 
- Ocupação 
- Quanto tempo utiliza a Internet diariamente? 
- Acede a coleções de portfólios online? (ex. Behance, Awwwards) 
- Se sim, quais? 
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- Porque motivo acede a coleções de portfólios online? 
- Tem um portfólio online? 
- Qual o endereço do seu portfólio online? 
 
6) finalizado o questionário, era inicado o teste de usabilidade em 
questão.  O participante seria informado que ia ser iniciada a gravação 
do teste, através da aplicação “Lookback” (https://lookback.io). 
Novamente, seria pedido ao utilizador que fosse transmitindo o que 
sentia em relação ao que lhe era pedido e o que faria em seguida. 
 
7) era entregue o Guião de teste de usabilidade (anexo 8) com as várias 
narrativas de atividade em avaliação foi entregue ao participante. As 
narrativas estão divididas em três tipos de utilizadores: visitante, aluno 
e professor. Foi pedido que lesse com tranquilidade, dividindo o texto 
por partes para compreender claramente o que era necessário fazer. 
 
O protótipo em questão foi desenvolvido na plataforma online Marvel 
(https://marvelapp.com), uma ferramenta que permite facilmente a 
criação de protótipos rápidos e imediatamente tirar insighits sobre o 
mesmo. 
Durante o teste foram pedidas opiniões sobre formas de interação 
específicas e sobre os layouts de algumas páginas. Além disso, foi 
desenhada uma tabela com tópicos para avaliar cada atividade em 
particular e triar notas relevantes. A tabela pode ser consultada no 
anexo 9. 
 
8) ao finalizar a sessão, foi pedido aos utilizadores que respondessem 
a um questionário de satisfação relativo à plataforma com que tinham 
acabado de interagir.  
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Para elaborar esse teste, usou-se o System Usability Scale (SUS), 
escolhido por ser um questionário comum na avaliação de satisfação 
em contexto de um teste de usabilidade. Desenvolvido por John 
Brooke  (1996) é um modelo de 10 perguntas que dá uma visão geral 
sobre a avaliação de usabilidade do site. A avaliação deste modelo 
baseia-se na Escala de Likert (Likert, 1932) habitualmente usada para 
evitar respostas de sim e não em questionários de opinião. Neste caso, 
as respostas podem variar de 1 a 5, sendo o 1 referente a “Discordo 
totalmente” e o 5 “Concordo totalmente”. As afirmações que fazem 
parte do Sistema de Escala de Usabilidade são as seguintes:  
 
1. Gostaria de usar com frequência esta plataforma. 
2. Acho que o sistema é desnecessariamente complexo. 
3. Acho que o sistema é de fácil utilização. 
4. Precisaria de suporte técnico para poder usar a plataforma. 
5. As funcionalidades do sistema estão bem integradas. 
6. Existem muitas inconsistências na plataforma. 
7. A maioria das pessoas compreenderia facilmente o funcionamento 
do sistema. 
8. O sistema é complexo de se utilizar. 
9. Sinto-me confiante a usar esta plataforma. 
10. Preciso de aprender muitas coisas antes de usar esta plataforma. 
 
Estas questões estão intencionalmente divididas e alternadas para que 
a resposta pretendida a metade delas fosse de forte concordância e 
para a restante metade, forte discordância. Esta forma alternada de 
resposta leva a que o participante responda mais atentamente ao 
questionário e se esforce por dar uma resposta mais refletida.  
Este método tem um sistema de pontuação próprio para avaliar mais 
concretamente o resultado de cada teste e que será apresentado 
aquando da apresentação dos resultados correspondentes. 
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3.4.2 Caraterização da Amostra 
 
Nos gráficos seguintes, serão apresentados os resultados do 
questionário inicial que pretendia recolher dados dos participantes e 
compreender a sua relação com o mundo online e o seu conhecimento 
sobre portfólios online. 
Na primeira tabela (Tabela 2) é apresentada a idade dos vários 
participantes deste estudo, o sexo e a ocupação dos mesmos: 
 
 
Verifica-se pela tabela que a idade dos participantes varia entre os 22 e 
os 49 anos, sendo que 4 deles são alunos e os restantes 3 professores. 
 
O seguinte gráfico (Gráfico 1) refere-se à frequência diária de utilização 
da Internet dos participantes do estudo: 
Tabela 2 -Tabela dos dados dos utlizadores 
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No que toca à utilização diária de Internet, apenas um dos 
participantes utiliza 1 a 2 horas diariamente, os restantes participantes 
dividem-se entre as 3 e 5 horas e mais de 5 horas diárias.  
Os gráficos 2 e 3 referem-se à frequência com que os participantes 
acedem a plataformas online de portfólios online, e se a resposta for 
positiva, quais as plataformas a que acedem: 
 
 
 
 
 
Gráfico 2 - Gráfico de acesso a portfólios online dos participantes. 
Gráfico 1 - Gráfico de utilização diária de Internet dos participantes. 
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Dos 7 participantes, 6 deles acedem a websites de portfólios, na sua 
maioria mais de 5 vezes mensalmente. Entre as plataformas mais 
visitadas pelos participantes está o Behance e o Pinterest, plataformas 
com grande dimensão já referidas anteriormente. De notar que 
nenhum dos participantes reconheceu e visita habitualmente a única 
plataforma de portfólios online portuguesa referida nos exemplos, a 
Indústria Criativa. 
Em resumo, os motivos que os participantes deram para consultarem 
os websites foram: 
- Inspiração; 
- Curiosidade profissional; 
- Ganhar cultura visual; 
- Ferramenta de trabalho; 
- Upload de projetos próprios; 
Entre outros. 
 
  
Gráfico 3 -Websites de portfólios online mais visitados pelos participantes 
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O gráfico 4 refere-se às respostas dos participantes quando 
questionados se tinham uma página online com o seu portfólio 
pessoal: 
 
 
 
 
Dos 6 participantes que afirmaram utilizar os websites de portfólios, 
apenas 2 afirmaram ter portfólios numa dessas plataformas. 
Curiosamente, e quando confrontados com a última pergunta do 
questionário, nenhum deles se recordava do link do seu próprio 
portfólio online. 
 
 
 
  
Gráfico 4 - Utilização pessoal de portfólios online dos participantes 
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3.4.3 Apresentação de Resultados  
 
3.4.3.1 Resultados do teste de usabilidade 
 
Neste tópico serão descritos os resultados obtidos no teste de 
usabilidade. Os resultados estão divididos por atividades, e em cada 
atividade é apresentada: 
- A narrativa que foi dada ao participante;  
- O objetivo da atividade, esquematicamente representado; 
- O tempo levado pelo participante em cada atividade; 
- Se existentes, as dificuldades e interpretações incorretas pelos 
participantes; 
- Dependendo do ponto anterior, a proposta de resolução para o que 
foi apontado. 
 
 
Atividade 1 
 
Narrativa:  
“Tem uma amiga chamada Ana Dias que é estudante de Design na 
Universidade de Aveiro e que quer conhecer os trabalhos que ela fez no 
âmbito do curso. Ao ver os seus trabalhos, há um em particular 
chamado “Fifty Fifty” que lhe chama a atenção, e que pretende ver com 
mais detalhe.” 
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Objetivo:  
 
Tempo médio dos participantes:  
 
O tempo médio de concretização desta atividade for de 1 minuto e 3 
segundos (63 segundos). No Gráfico 7 podemos observar o tempo que 
cada utilizador levou a concluir esta atividade. 
Figura 67 - Esquema representativo da atividade 1 
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Gráfico 5 -Tempo (em segundos) de concretização da Atividade 1 por utilizador 
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Número de erros: 
 
 
Dificuldades/Interpretações incorretas:  
Não foram notadas dificuldades nesta atividade.  
 
Atividade 2  
 
Narrativa:  
“Ouviu falar da boa reputação do curso de Design e pretende dar um a 
vista de olhos em todas as montras disponíveis na plataforma.  
Como é um apaixonado por ilustração, decide verificar a montra que 
encontra dedicada a esse tema. Depois de concluída a atividade 
regresse à página inicial.” 
 
Objetivo:  
 
Figura 68 - Esquema representativo da atividade 2 
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Gráfico 6 - Número de erros da atividade 1 por utilizador 
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Tempo médio dos participantes:  
 
O tempo médio desta atividade foi de, aproximadamente, 1 minuto e 
25 segundos (85 segundos). Tendo em conta que era uma tarefa 
relativamente simples, de poucos cliques, o tempo médio foi bastante 
superior ao esperado. Isto leva a que seja necessário compreender se 
haverá uma melhor forma de representar o botão para que seja mais 
compreensível por parte dos utilizadores. 
 
Número de erros: 
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Gráfico 7 - Tempo (em segundos) de concretização da Atividade 2 por utilizador 
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Gráfico 8 - Número de erros da atividade 2 por utilizador 
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Dificuldades/Interpretações incorretas:  
Foi notada alguma dificuldade na tarefa inicial desta atividade. O 
primeiro objetivo seria encontrar as várias montras criadas por 
professores disponíveis na montra. Estando o protótipo em inglês, 
houve uma dificuldade em associar que o conceito de “showcase” 
corresponderia a “montra”. Um dos participantes referiu que, como a 
página inicial tem como um título “spotlight”, não relacionou a que 
essa fosse considerada a montra principal e houvesse mais montras. 
Revelou-se difícil para os participantes distinguirem os conceitos 
semânticos entre montra e projeto.  
Diversos participantes, tentaram de imediato procurar a montra 
“Ilustração” na caixa de pesquisa de “Disciplina”.  
Num panorama geral, foi dito que o botão não estava suficientemente 
visível. 
 
 
Atividade 3 
 
Narrativa:  
“Você é a aluna Inês Andias de Design da Universidade de Aveiro e 
concluiu agora o projeto “My Design is…” de Ilustração do 1º ano de 
licenciatura, orientada pelo professor António Pereira. Pretende 
submetê-lo na plataforma para ficar disponível no seu perfil e, 
possivelmente, exposta na montra principal.  
- Ao concluir esta atividade, saia do perfil de aluno.” 
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Objetivo:  
 
Tempo médio dos participantes:  
 
O tempo médio desta atividade foi dividido em duas partes: a) o tempo 
que o utilizador leva até compreender que tem que efetuar login e, já 
dentro do perfil, clica no botão de “upload a project”; e b) o tempo que 
leva a inserir os dados do projeto e a clicar no botão de “upload”. Na 
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Gráfico 9 - Tempo (em segundos) de concretização da Atividade 3 por utilizador 
Figura 69 - Esquema representativo da atividade 3 
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parte a), os participantes levaram pouco tempo a compreender a 
lógica, e o tempo médio foi de, aproximadamente, 30 segundos. Já na 
parte b), como é uma ação de inserir um projeto que, por si só demora 
algum tempo em condições normais, demorou, aproximadamente 2 
minutos e 18 segundos (138 segundos), contando com algumas 
explicações e comentários dos participantes. No total, a atividade 
demorou, em média, cerca de 2 minutos e 48 segundos (168 segundos).  
 
Número de erros: 
 
 
 
 
 
 
Dificuldades/Interpretações incorretas:  
Na primeira parte da atividade não foram notadas dificuldades de 
maior por parte dos participantes, apesar de ser notório que não foi 
claro encontrarem o botão de upload. Questionados em relação a isso, 
referiram a cor do botão e que deveria ter mais destaque. 
Na segunda parte da atividade, foi feito sem quaisquer problemas. No 
entanto, mais uma vez referiram que pelas cores dos botões de 
“upload”, “preview” e “save” eram difíceis de encontrar.  
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Gráfico 10 - Número de erros da atividade 3  por utilizador 
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Atividade 4 
 
Narrativa:  
“Considere-se o professor da licenciatura de Design António Pereira. 
Recebeu uma notificação por email, que o projeto “My Design is…”, do 
primeiro ano de mestrado, foi submetido e aguarda aprovação para a 
montra principal. Como acompanhou o projeto e sabe a sua qualidade, 
pretende aprová-lo.” 
 
Objetivo:  
 
 
Figura 70 - Esquema representativo da atividade 4 
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Tempo médio dos participantes:  
 
 
O tempo desta atividade, também foi separado em duas etapas: a) o 
tempo levado até à compreensão que os anos dos professores 
estariam divididos por pastas e deveriam clicar na pasta de 1º ano de 
licenciatura, e b) o tempo levado a aprovar o projeto. Neste caso, a 
primeira etapa levou, aproximadamente, 48 segundos e a segunda 
etapa 26 segundos, num total médio de 1 minuto e 14 segundos (74 
segundos). 
 
Número de erros:  
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Gráfico 11 -Tempo (em segundos) de concretização da Atividade 4 por utilizador 
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Gráfico 12 - Número de erros da atividade 4 por utilizador 
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Dificuldades/Interpretações incorretas:  
 
Nesta atividade, foi notada uma clara dificuldade em compreender a 
forma como estavam representadas as que pretendiam ser, pastas por 
ano. Nenhum dos participantes clicou nessa pasta confiante que iria 
ter à pasta de projetos de primeiro ano de licenciatura. Muitos deles, 
clicaram por haver um indicador que haveria algo pendente ali, à 
espera da aprovação referida no guião. Isto deve-se ao facto de o nome 
da página ser “Minhas Disciplinas” e as pastas estarem identificadas 
por exemplo por “1 Year BA” (1º Ano Licenciatura). 
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Atividade 5 
 
Narrativa:  
“Pretende adicionar o projeto com o nome “And the Winner is…” à 
montra com o nome “Graphic Design”.” Objetivo: 
 
Tempo médio dos participantes:  
O tempo médio para concluir esta atividade foi de 23 segundos. 
Figura 71 - Esquema representativo da atividade 5 
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Gráfico 13 -Tempo (em segundos) de concretização da Atividade 5 por utilizador 
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Número de erros: 
 
Dificuldades/Interpretações incorretas:  
Tarefa concluída sem dificuldade por todos os participantes. 
 
 
Atividade 6 
 
Narrativa:  
“Após concluído mais um ano letivo, quer criar uma nova montra com 
o que considera serem os 4 melhores trabalhos do semestre. Dá-lhe o 
nome de “Best Works” e adiciona-lhe, por ordem, os seguintes 
trabalhos:  
 -Fifty Fifty; 
 - My design is...; 
 - Cut Cake; 
 - Sonda;” 
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Gráfico 14 - Número de erros da atividade 5 por utilizador 
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Objetivo: 
 
Tempo médio dos participantes:  
 
Esta atividade foi concluída pelos participantes numa média de 39 
segundos. 
Figura 72 - Esquema representativo da atividade 6 
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Gráfico 15 - Tempo (em segundos) de concretização da Atividade 5 por utilizador 
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Número de erros: 
Nenhum dos participantes errou nesta atividade. 
 
Dificuldades/Interpretações incorretas:  
Sem dificuldades concretas. 
Alguns participantes referiram que a cor do botão “create” remete a 
incompletude, o que os levou a verificarem diversas vezes os dados do 
guião para compreenderem se faltava inserirem mais algum dado. 
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3.4.3.2 Resultados do questionário de satisfação 
 
No gráfico 16 são apresentados os resultados específicos da 
pontuação atribuída por cada utilizador (do A até ao G), a cada uma 
das questões colocada. A partir destes resultados será calculado o total 
de usabilidade através do Sistema de Escala de Usabilidade de John 
Brooke (1996) apresentado na tabela seguinte (tabela 3). 
 
Na tabela seguinte, serão apresentadas as pontuações com o Sistema 
de Escala de Usabilidade. Para calcular a pontuação total de 
0 1 2 3 4 5
1. Gostaria de usar com frequência esta plataforma.
2. Acho que o sistema é desnecessariamente
complexo.
3. Acho que o sistema é de fácil utilização.
4. Precisaria de suporte técnico para poder usar a
plataforma.
5. As funcionalidades do sistema estão bem
integradas.
6. Existem muitas inconsistências na plataforma.
7. A maioria das pessoas compreenderia facilmente o
funcionamento do sistema.
8. O sistema é complexo de se utilizar.
9. Sinto-me confiante a usar esta plataforma.
10. Preciso de aprender muitas coisas antes de usar
esta plataforma.
Questionário de Satisfação
A B C D E F G
Gráfico 16- Resultados do questionário de satisfação- Por pergunta e por utilizador 
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usabilidade é necessário, em primeiro lugar, fazer a soma da 
pontuação. A pontuação varia de 0 a 4. Para as questões de número 
ímpar (1, 3, 5, 7 e 9) a pontuação calcula-se pelo número dado pelo 
participante menos 1 (pontuação - 1). Já as questões de número par (2, 
4, 6, 8 e 10) o cálculo é feito a partir de 5, subtraindo o valor dado pelo 
participante (5 – pontuação). Ao valor da soma dos cálculos de todas 
as perguntas por participante, multiplica-se por 2,5, de forma a 
converter o resultado que se encontra numa escala de 0 a 40 para uma 
escala de 0 a 100. Apesar da escala final ser de 0 a 100, não devem ser 
consideradas percentagens. (“System Usability Scale (SUS),” 2013). 
A pontuação média final de todos os participantes, foi 88,21 numa 
escala de 0 a 100. No Sistema de Escala de Usabilidade, considera-se 
Tabela 3 - Resultado do Sistema de Escala de Usabilidade 
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que a pontuação média é de 68 (“System Usability Scale (SUS),” 2013), 
logo o resultado final de satisfação da plataforma desenvolvida está 
acima da média. 
3.4.4 Discussão de resultados 
 
A caraterização da amostra de participantes nesta avaliação da 
usabilidade do protótipo realizado apresenta-os como internautas 
frequentes, com hábitos de acesso a este tipo de plataformas ou a 
portfólios online, ainda que somente dois terços mantenha presenças 
pessoais online com o objetivo de apresentar o seu trabalho.  
Esta avaliação formal do protótipo desenvolvido foi realizada de forma 
tanto quantitativa e objetiva (atividades), como qualitativa e subjetiva 
(questionário, opiniões informais). Permitiu aferir, numa primeira 
instância, a qualidade do conceito desenvolvido, implementado no 
protótipo, como resposta à questão de investigação inicial: “como 
realizar um desenho mais adequado para o desenvolvimento desta 
plataforma”. 
Essa adequação parece ter sido atingida como se pode deduzir das 
respostas dos participantes ao questionário de satisfação, onde as 
referências à fácil utilização ou à boa integração das funcionalidades 
se traduzem na opinião generalizada (unânime) de um uso futuro 
frequente desta plataforma. Comentários como “gosto muito da 
plataforma” (Utilizador B), “gosto porque está simples, e eu gosto de 
simplicidade” (Utilizador D) ou “sinto-me muito confortável a usar este 
site” (Utilizador A) confirmaram os resultados do questionário.  
Estas opiniões são também confirmadas pelos resultados objetivos e 
quantitativos já que, em nenhuma das atividades propostas existiram 
dificuldades incontornáveis ou interações desviantes, face aos 
enunciados operativos apresentados aos participantes.   
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No entanto, foram observados erros na utilização do protótipo que 
justificam reflexões a vários níveis: 
- o primeiro prende-se com a inexperiência na realização destes testes, 
o que se traduziu, porventura, num excesso de intervencionismo verbal 
durante as sessões, apesar do teste estar devidamente preparado com 
toda a documentação necessária. Este aspeto não parece ter 
justificado esses erros, nem comprometer a validade dos resultados, 
mas fica anotado para a condução mais efetiva de futuras experiências. 
- o segundo deriva da falta de atenção na leitura dos guiões. Apesar de 
o guião ter sido dividido por tipos de utilizador e com espaçamento 
entre as várias atividades (anexo 10), os participantes tendiam a “ler na 
diagonal”. Alguns elementos essenciais para a conclusão com sucesso 
da atividade não eram assimilados, sendo igualmente notadas 
dificuldades em dividir a narrativa em partes para ser melhor 
compreendida. Este facto justifica alguns erros e o aumento do tempo 
na conclusão das ações. Num próximo teste, será necessária uma 
sessão prévia que permita aferir potenciais dificuldades na 
compreensão das narrativas. 
- o terceiro resulta da própria ferramenta de prototipagem utilizada 
(Marvel) e das fragilidades que manifesta, nomeadamente, na falta de 
feedback imediato ou pela revelação indevida de todas as áreas 
clicáveis no protótipo em cada momento. Estes factos conduzem os 
participantes a um comportamento errático, clicando de forma 
aleatória e indiscriminada para descobrir onde clicar corretamente. 
Estas constatações levam-nos a considerar que é fundamental a 
robustez das ferramentas de prototipagem escolhidas para 
implementação, para uma correta avaliação dos produtos. A sua 
operação deve corresponder, o mais aproximadamente possível, ao 
que se espera que seja uma experiência de uso em contexto real, para 
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se conseguir observar de forma mais verosímil aquele que será o 
comportamento dos utilizadores.  
- o quarto, e último nível, que merecerá futuramente a maior atenção, 
traduz a clara dificuldade, apontada pela generalidade dos 
participantes, na distinção visual entre os conceitos de montra, projeto 
e disciplina/ano. Esta falha da plataforma levou a que fossem 
cometidos erros e, possivelmente, ao acréscimo de tempo em algumas 
interações. Justifica-se, assim, uma intervenção que incremente a 
compreensão dos contextos semânticos em que operam, 
nomeadamente pelo reforço da distinção entre montra e projeto.  
Este conjunto de reflexões e a análise dos resultados de cada atividade, 
permite desde já a proposta de algumas soluções para os problemas 
detetados. 
Também foi apontada uma clara dificuldade que se mostrou geral para 
que as pessoas distinguissem o conceito de projeto, montra e 
disciplinas na plataforma, o que levou a que fossem cometidos erros. 
Esta falha na conceção visual e de interação na distinção levou a refletir 
a prioridade de as montras estarem presentes na página principal para 
que os utilizadores pudessem compreender que existem 2 níveis 
semânticos: o nível montra e o nível projeto.  
Propostas de resolução por atividades 
As últimas considerações do ponto anterior (quarto nível), que tiveram 
incidência principalmente nos desempenhos face à Atividade 2, 
poderão implicar uma revisão da página principal (Homepage) e, 
porventura, do menu incluído. 
Parece importante proceder ao reforço visual da identificação das 
entidades principais presentes na plataforma – montra, projeto ou 
disciplina - para que seja claro para os utilizadores que a sua distinção 
seja clara e imediata. Para isso, deve haver uma representação, não 
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ambígua, de todos eles na página principal, através de secções 
dedicadas a cada uma dessas tipologias/elementos, para o que o 
utilizador seja, logo de início confrontado com essa distinção.  
Também o conceito de “other showcases” (“outras montras”) presente 
no menu, não pareceu claro para os participantes, o que leva a que seja 
necessário alterá-lo tanto ao nível semântico, como ao nível da 
representação visual do mesmo.  
Outros problemas detetados prendem-se: 
Atividade 3 e Atividade 6 - quer com a pouca visibilidade dos botões 
(cinza claro) cuja solução é imediata pela alteração da sua cor;  
Atividade 4 - quer com a potencial confusão originada pela 
denominação das pastas de projetos (atualmente o ano do curso que 
o professor leciona) que deverá ser alterada para o nome da disciplina 
em que foram desenvolvidos. Deve, também, ser ponderado o 
destaque visual dos projetos pendentes através da cor ou de outro 
elemento distintivo, ou definir uma hierarquia onde os projetos 
pendentes surjam primeiro na interface. 
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4. Considerações finais 
A presente investigação tinha como propósito o desenho de uma 
proposta para a presença online do curso de Design e pretendia 
responder às questões: 
• Como realizar um desenho mais adequado para delinear a 
montra dos cursos de Design, quer ao nível da interação e da 
experiência de uso, quer na facilidade de gestão de 
conteúdos?  
• Como pode este desenho adaptar-se a diferentes tipologias 
de stakeholders, a saber: aos estudantes e professores de 
design do curso em causa, e visitantes? 
 
Esta hipótese que esteve subjacente ao cumprimento dos desígnios do 
projeto, permitindo desenvolver uma plataforma que fosse de 
encontro às necessidades do público-alvo, foi validada pelos 
resultados dos processos de avaliação realizados que confirmaram 
todos os seus benefícios.  
 
A qualidade deste projeto na resposta à segunda questão de 
investigação, traduziu-se pelas respostas positivas obtidas na 
avaliação de satisfação inscrita no teste final de usabilidade feito numa 
amostra de participantes que representavam as principais tipologias 
de stakeholders deste projeto. Esses testes de usabilidade foram 
essenciais para analisar a plataforma em contexto real e, retirando-se 
conclusões que, em todas as iterações do processo de design não 
foram possíveis de ser obtidas. Os resultados indicam que há melhorias 
a ser feitas tanto relativas à plataforma em si, mas também à 
metodologia aplicada nos testes de usabilidade. Neste caso, quer as 
falhas cometidas durante as sessões por parte da investigadora quer o 
142 
 
método de avaliação, deverão ser considerados, podendo conduzir, 
eventualmente, à adoção de outros métodos e ferramentas de 
prototipagem. 
Deve ser salientada a colaboração dos participantes nos testes de 
usabilidade ao demonstrarem toda a sua disponibilidade a avaliar o 
protótipo. 
Esta opinião crítica não invalida os resultados obtidos nesta 
investigação, nem o processo iterativo de design que conduziu ao 
refinamento sucessivo do protótipo realizado. Aliás, a relevância e a 
utilidade da plataforma, reafirmadas pelos stakeholders na avaliação 
de usabilidade, permite-nos considerar que este projeto terá um 
impacto positivo para o reforço online da visibilidade dos cursos. 
 
4.1 Futuros Desenvolvimentos 
Apesar de o protótipo da plataforma cumprir todos os requisitos 
expectáveis, esta poderá vir a ser melhorada e potenciada no futuro, 
nomeadamente, nos seguintes aspetos: 
- Alteração do protótipo de modo a corrigir os erros encontrados no 
teste de usabilidade efetuado e do qual foram retirados resultados 
úteis e significativos (nova iteração); 
- A realização de um outro tipo de avaliação, de maneira a que seja 
possível avaliar o uso e aprendizagem continuados por parte dos 
utilizadores; 
- A criação de uma secção especial para o evento organizado pelo curso 
“And The Winner Is”, onde se pretende premiar os melhores projetos 
realizados em Design. A gestão ficaria inteiramente a cargo do 
organizador, devendo permitir que esta montra seja dividida em 
categorias, apresentando os nomeados e, posteriormente, os 
premiados; 
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- Criação de uma secção de promoção de trabalho colaborativo, com 
projetos propostos internamente por professores e externamente por 
empresas, dando posteriormente visibilidade ao resultado dessas 
colaborações. 
 
Mas em interação, um produto só está “pronto” quando é utilizado e, 
portanto, será a implementação e a disponibilização online da 
plataforma o teste decisivo deste processo de design. 
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Apêndices 
1. Reunião de stakeholders 
Iniciou-se a reunião com uma breve explicação do que seria o brief geral do projeto: 
pretendia-se desenvolver uma plataforma que fosse simultaneamente uma montra que 
mostrasse o que de melhor é produzido nos três cursos de Design, mas também que 
fosse uma maneira de os alunos terem um portfolio online, arquivarem e exporem o que 
desenvolvem em âmbito académico. Foi referido que as entidades do site estavam a ser 
consideradas, seriam elas: aluno, professor, projeto, disciplina, curso e montra. Cada 
uma destas entidades corresponderia a um perfil próprio, com conteúdo indicado para 
cada um deles.  
Como pergunta inicial, impunha-se compreender a opinião dos presentes sobre as 
plataformas que são frequentemente utilizadas pelos professores e alunos, a saber, o 
Portal Académico Online, mais conhecido por PACO, que corresponde à secretaria 
virtual, e o eLearning, plataforma de partilha de conteúdos académicos. Foi de opinião 
geral que estas se mostravam más soluções, mas justificado por serem plataformas de 
código livre e terem que cumprir um grande número de requisitos a que se propõem. 
Assim, acabam por não cumprir com as suas funcionalidades e que, desta forma, os 
cursos com uma componente visual ficam prejudicados com isso.  
Recuando ao brief inicial da conversa, o diretor de licenciatura contrapôs, alegando que 
a palavra-chave do projeto não deveria ser portfólio, por qualquer aluno ter a 
possibilidade de desenvolver um portfolio em diversas plataformas exteriores à 
Universidade. A essência do projeto deve ser a criação de uma montra dos cursos de 
Design, que ao mesmo tempo fosse uma forma de arquivar projetos. Tudo isto 
concretizado de forma organizada, sistemática e estratégica. Neste caso, considerou-se 
que deveria ser pensado o serviço que é proposto e não apenas a plataforma, ao 
transformar o processo de arquivamento em algo não complexo, mas bem estruturado, 
com foco nos procedimentos necessários. Foi frisada a importância que, um site desta 
natureza, não seguisse as regras, normas e identidade da Universidade, por se tornar 
confuso. 
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Foi apresentado pelo grupo o argumento que deveria ser essencial manter o conceito de 
portfólio por ser notada uma necessidade de guardar trabalhos que são produzidos ao 
longo de um curso já que, em grande parte das vezes, são perdidos. Os stakeholders 
concordaram, mas sublinharam que o propósito principal deveria ser sempre o conceito 
de montra, promovendo assim tanto o curso como os alunos. No caso dos estudantes 
de Erasmus, interessados em vir estudar no curso de design, poderiam ter uma noção 
básica do tipo de trabalhos que cá são desenvolvidos, com base no que é publicado no 
site.  
Ficou claro que, antes de se iniciar o desenvolvimento do projeto, seria necessário definir 
procedimentos e clarificar a estrutura que a plataforma deveria ter. Discutiu-se a 
necessidade de classificar os trabalhos por filtros, mostrá-los com boas fotos e vídeos, 
assim como descrições explícitas para que seja fácil identificá-los. Mostrava-se 
necessário fazer uma análise de outras plataformas para compreender as práticas que 
eram aplicadas.  
Aos alunos de Erasmus presentes (que eram parte do grupo envolvido nesta 
investigação), foram questionadas quais as práticas de upload de projetos que eram 
aplicadas nas universidades que eles tinham frequentado. O aluno confirmou que, em 
Brighton, há uma plataforma obrigatória para submeter projetos individualmente para 
avaliação. No fim do curso, podia tornar-se um portfólio particular de cada aluno, mas 
que poderia não ser utilizado com esse propósito, apenas uma forma de submeter os 
trabalhos. Esta experiência levou a interrogar se cada aluno deverá ter um perfil 
individual ou será apenas representado o projeto como um todo.  
Dado a generalidade dos projetos serem executados em grupo, mostrou-se uma questão 
pertinente. Quando se pesquisar por uma pessoa específica, os resultados apresentados 
devem incluir os seus projetos individuais e os projetos feitos em grupo. 
Revelou-se essencial decidir como seria feita a gestão da plataforma: se todos os projetos 
vão para plataforma e, se não vão todos, quem faz essa seleção. Se será um repositório 
ou uma montra dos melhores trabalhos e, para isso, deve ser garantida a qualidade do 
conteúdo que lá é inserido. Um dos stakeholders considerou que, se cada vez que um 
aluno tivesse um trabalho para entregar o submetesse na plataforma, seria a melhor 
forma de garantir a melhor qualidade de conteúdo possível. Desta forma, os alunos 
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saberiam que iria ser acedido e avaliado. A partir desse pensamento, foi deduzido que a 
plataforma deveria ser oficialmente associada à Universidade, salvaguardando a 
responsabilidade das possíveis falhas nas entregas dos alunos. 
Para a escolha dos trabalhos que iriam para a montra do curso, todos concordaram que 
deveria haver um gestor da plataforma. Para além disso, o gestor poderia controlar a 
qualidade de fotos e vídeos lá inseridos. 
Neste caso, o privilégio de fazer parte da montra, para alguns alunos poderia ser um fator 
motivador para aperfeiçoar cada vez mais o seu trabalho para ter um lugar na montra. 
Contrariamente, para outros poderia trazer um sentimento de resignação ou revolta por 
não terem os seus trabalhos escolhidos. Para lutar contra qualquer tipo de contestação, 
foi sugerida a criação de um protocolo que definisse algumas regras que ditariam os 
projetos escolhidos. Uma das propostas seria a definição de uma nota mínima para que 
os trabalhos fossem aceites para a montra.  
Para garantir que todos os trabalhos têm qualidade suficiente para pertencerem à 
montra, o grupo sugeriu que fosse sempre dado um brief adequado no início de cada 
projeto de cada disciplina. Dessa maneira seriam sistematizados todos os conteúdos, 
assegurando as características necessárias para showcase. Novamente, seria tudo uma 
questão de definir um protocolo.  
A sobrecarga de trabalho dos docentes foi referida como um elemento a ter em conta. 
Assim sendo, a plataforma deve ser um sistema fácil, onde não seja necessário passar 
muito tempo. Já para os visitantes deve ser agradável e user friendly. Deve ser 
considerado como é que o sistema pode funcionar com o mínimo de esforço, ou como 
é que este esforço pode ser delegado entre alunos e professores. Exemplo disso, poderia 
ser o representante de cada ano ter responsabilidades administrativas na plataforma. 
Desta discussão, começam a desenhar-se conclusões relativamente à gestão do website. 
Os alunos teriam o papel de fazer o upload correto (incluindo a qualidade de conteúdo) 
e os professores o papel de escolher o que vai para a montra de curso ou que fica apenas 
em arquivo. De forma a minimizar e agilizar o processo de gestão dos projetos, até para 
os professores que não são adeptos de tecnologias, foi sugerido que a aprovação fosse 
feita através de email. Através dele, podia aceitar ou recusar, sem ter que aceder à 
plataforma.  
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A representante dos alunos que, só teve disponibilidade de comparecer na reunião, por 
volta de meia hora após esta começar, foi contextualizada e questionada sobre a sua 
opinião sobre a viabilidade da plataforma. Começou por contar a sua experiência que, 
como membro do Núcleo de Estudantes de Design tentou, por duas vezes, reunir 
projetos dos vários ciclos de ensino para tentar fazer uma exposição. Por muito simples 
que fosse o processo de upload de um ficheiro pdf para uma pasta da plataforma Google 
Drive, os alunos não colaboraram. Por isso, ela considerou que um brief que fosse 
obrigatório cumprir em todos os trabalhos, traria alguma ordem e organização aos 
trabalhos que os alunos em geral não têm. 
Supôs-se que essa falta de colaboração se pode dever a uma certa insegurança dos 
alunos, ao não acreditarem que os seus trabalhos estão bons o suficiente para serem 
expostos publicamente. Um dos stakeholders representante dos docentes, por sua vez, 
julga que essa insegurança não deve existir, porque por sua experiência, a qualidade 
apresentada, por exemplo, pelos alunos de mestrado, já é bastante alta. O brief 
anteriormente referido, pode ser uma maneira de melhorar a qualidade dos trabalhos, 
desde que os alunos fossem habituados desde o primeiro ano de licenciatura a 
responder ao que é pedido e a inserir os trabalhos na plataforma. Bastaria um 
documento onde seriam definidos o número e tamanho de imagens, vídeos, textos, etc. 
A qualidade dos trabalhos iria aumentando no decorrer dos anos, sendo uma questão 
de maturidade e exemplo.  
Para manter um fluxo de projetos a entrar constantemente e manter a plataforma 
organizada, um dos stakeholders sugeriu um super gestor, um trabalho tempo inteiro. Os 
restantes stakeholders discordaram na periocidade que deveria ser feito esse controlo, 
que em vez de diariamente, deveria ser anualmente ou a cada 6 meses. 
O processo deve ser automatizado para que esta plataforma se consiga gerir por si só, de 
forma hierárquica. Primeiramente, os alunos devem seguir um formulário para 
submeterem um trabalho, em que sejam seguidas regras de dimensões de conteúdos. 
Esta estratégia deveria ser posteriormente definida pelo grupo que irá desenvolver o 
projeto.  
A partir desse ponto, há outro nível sobre a aceitação de projetos em que, em cada 
disciplina em que este é submetido, o professor regente é que será responsável pela 
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verificação do cumprimento dos requisitos necessários. O passo seguinte, será a escolha 
dos melhores trabalhos para uma montra de grau superior. 
Apesar de ter surgido a ideia que essa escolha fosse feita através de um sistema de 
“gostos” /likes, foi imediatamente recusada. Iria ser atribuído à plataforma um caráter de 
rede social e trataria assuntos pessoais para a escolha de trabalhos. Isso tornaria o site 
pouco profissional, e não é o que se pretende para uma plataforma de âmbito 
universitário. 
Ainda foi dito que poderia ser um sistema de votação hierárquico, não visível na 
plataforma, em que todos tivessem uma palavra a dizer, desde professores a alunos, mas 
em que o voto teria um valor percentual diferente de acordo com a experiência. Neste 
caso, os votos dos professores teriam sempre um maior valor percentual que os alunos. 
Entre os alunos, os ciclos de ensino, ditariam quem teria uma maior percentagem: o 
doutoramento com um voto mais significativo do que a licenciatura. O representante dos 
Alumni discordou, justificando que não deveria haver de todo espaço para votações por 
já existirem plataformas especializadas nisso.  
Já numa fase conclusiva da conversa, surgiu o problema de acesso à secretaria virtual, 
para se poder aceder aos dados dos alunos. Desta maneira, seria possível acompanhar 
o percurso académico do estudante, limitando o acesso à plataforma se ele já não 
frequentar o curso. Para facilitar uma série de burocracias e devido à complexidade da 
plataforma, o sistema de gerenciamento de conteúdo Wordpress foi dado pelos 
stakeholders como uma opção de desenvolvimento, fundamentando que uma série de 
requisitos seriam automaticamente resolvidos. 
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2. Proto-personas 
Proto-persona nº1 
Nome: Tiago Silva 
Ocupação: Estudante  
Área: Design de Produto 
Visão: “Eu habitualmente uso o Behance como o meu portfólio online para mostrar os 
projetos” 
Objetivos: Uma forma eficaz de mostrar os seus projetos numa plataforma universitária 
Frustração: Não ser capaz de explicar os seus projetos ao usar um layout predefinido. 
Características: O Tiago é um aluno focado, criativo e trabalhador. Garante sempre que 
a qualidade dos seus trabalhos está no melhor nível e vai sempre além do que lhe é 
pedido. A maneira como ele exibe o seu trabalho, tanto em âmbito universitário, como 
para o público em geral, demonstra a sua capacidade de ser tornar um profissional 
completo, em todos os aspetos da sua vida. Ao utilizar plataformas externas à 
universidade, conseguiu exibir os seus projetos e acabou por encontrar trabalho como 
Freelancer. 
 
Proto-persona nº2 
Nome: Maria Santos 
Ocupação: Estudante 
Área: Design de Comunicação 
Visão: “Tento manter tudo organizador e feito a tempo, mas estou sempre tão ocupada!” 
Objetivos: Gerir o seu trabalho de forma eficaz e ter as suas tarefas concluídas em tempo 
hábil. 
Frustração: Ter critérios de submissão de trabalhos complexos, que levem demasiado 
tempo a concluir. 
Características: A Maria gosta de trabalhar em projetos universitários, mas habitualmente 
tem atividades extracurriculares que lhe ocupam demasiado tempo. Ela tem uma maior 
probabilidade de ter um melhor desempenho quando as tarefas que lhe são dadas são 
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para concluir em aula, mas, uma vez que a responsabilidade de terminar algo é sua, 
habitualmente ela não consegue entregar. Embora ela compreenda que essa 
característica na sua personalidade pode trazer problemas, nunca foi o suficiente para 
se tornar um obstáculo para esta questão. É sempre uma questão de equilíbrio entre a 
sua vida privada e a sua vida académica. 
 
Proto-persona nº3 
Nome: Margarida Sousa 
Ocupação: Professora 
Área: Design Gráfico e de Serviços 
Visão: “Certifico-me que todos os meus alunos me enviam cópias dos seus trabalhos em 
versão digital”  
Objetivos: Assegurar que todos os trabalhos que os alunos desenvolvem está 
digitalmente disponível. 
Frustração: Ter que relembrar constantemente os alunos que têm que submeter os seus 
projetos por email. 
Características: A Margarida é a típica “viciada” em tecnologia, no sentido em que 
acompanha as tendências tecnológicas e tende a ser uma das pioneiras em adotar novas 
tecnologias. Desta forma, ela garante a implementação da ideia de submissão digital de 
projetos em todas as suas aulas. Isto acontece principalmente porque reconhece o valor 
da criação de um arquivo dos trabalhos dos alunos, o que pode ser instantaneamente 
enviado e acedido quando e onde qualquer pessoa precise. Apesar de ser uma prática 
comum, ela apercebe-se com frequência que poucos professores aderem. 
 
Proto-persona nº4 
Nome: João Andrade 
Ocupação: Professor 
Área: Design Industrial e Arquitetura  
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Visão: “Tento adotar uma metodologia simples na minha maneira de ensinar.”  
Objetivos: Assegurar que todos os seus alunos documentam os seus projetos com 
conteúdo de alta qualidade. 
Frustração: Ser-lhe dito pelos seus alunos para usar qualquer tipo de novo serviço ou 
website. 
Características: O João tem alguma idade, e os computadores só apareceram muito 
depois de iniciar a sua vida profissional. Isso levou-o a adotar uma abordagem simples 
de ensino, em que instruía os alunos com a teoria e não os limitava a nenhuma 
metodologia. Sendo ele um habilidoso artista manual, prefere fazer os seus projetos à 
mão, evitando assim utilizar softwares complicados. Diz sempre aos seus alunos que 
devem entregar os seus trabalhos em aula e em suporte físico, em vez de enviarem para 
ele via email ou através de websites como WeTransfer.    
Para a presença online do curso de design: o processo de desenvolvimento de uma proposta 
161 
 
3. Base de dados 
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4. Ecrãs da primeira versão 
Página Inicial  
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 Página de resultados de pesquisa  
 
Página de perfil  
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Página de perfil (com login) 
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Página de upload de projeto para o aluno 
 
Página de projeto depois de feito o upload. 
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Coleções de projeto do perfil do professor (com login) 
 
Gestão de projetos do professor (com login) 
Para a presença online do curso de design: o processo de desenvolvimento de uma proposta 
167 
 
5. Ecrãs da segunda versão 
Página inicial 
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 Perfil de Aluno com login 
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Perfil de Professor sem login  
Perfil de professor com login 
170 
 
Upload de projeto do aluno com login 
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Projeto finalizado 
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6. Modelo de sistemas 
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7. Introdução teste de Usabilidade 
Olá, o meu nome é Catarina e vou orientá-lo durante esta sessão de usabilidade.  
Apesar de já ter conhecimento, vou-lhe explicar que o que estamos aqui a fazer é 
testa um site para que pessoas reais o possam utilizar.  
Estou exatamente a testar o site e não o utilizador por isso não se preocupe se 
cometer erros.  
Quero compreender exatamente o que pensa sobre o site. Desta maneira, peço 
que seja sincero(a) e que vá pensando alto sobre cada ação. 
Se tiver alguma questão, peço que a coloque agora, porque durante o teste não 
vou poder responder. 
Com a sua permissão, vou gravar esta sessão de teste para mais tarde poder 
analisar e recolher dados para a minha dissertação. Para isso, vou precisar que 
assine esta folha de consentimento.  
 
Tem alguma questão antes de começarmos?  
 
 
Antes de dar início ao teste, vou-lhe pedir que preencha um pequeno 
questionário. 
- https://goo.gl/forms/QQhloIn91Zhv4P7y1 
 
 
(Entregar Guião)  
(Ligar Lookback) 
Vamos então começar o teste, e como vê nas atividades, peço-lhe que observe a 
página inicial e diga o que lhe sugere. Tente sempre pensar alto. 
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8. Formulário de consentimento 
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9. Formulário inicial do teste de usabilidade  
Link: https://goo.gl/forms/tZXnhIyUp3hCA8no2  
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10. Guião de Testes de Usabilidade 
Guião de teste de usabilidade 
 
Pretendo compreender o que pensa sobre o site. Desta maneira, peço que seja 
sincero(a) e que vá pensando alto sobre cada ação que fizer.  
Se tiver alguma questão, peço-lhe que a coloque antes de o teste ser iniciado. 
Depois de o teste começar não vou poder responder. Métodos específica 
 
Atividades: 
 
- Observe a página inicial, diga o que lhe sugere e onde pensaria clicar 
primeiro (ou fazer scroll). Tente pensar alto.  
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Como visitante: 
Atividade 1  
- Tem uma amiga chamada Ana Dias que é estudante de Design na 
Universidade de Aveiro e que quer conhecer os trabalhos que ela fez no 
âmbito do curso. Ao ver os seus trabalhos, há um em particular chamado 
“Fifty Fifty” que lhe chama a atenção, e que pretende ver com mais detalhe. 
A sua amiga tem a seguinte foto de perfil:  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Atividade 2 
Ouviu falar da boa reputação do curso de Design e pretende dar um a vista 
de olhos em todas as montras disponíveis na plataforma.  
Como é um apaixonado por ilustração, decide verificar a montra que 
encontra dedicada a esse tema. Depois de concluída a atividade regresse à 
página inicial. 
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Como aluno: 
 
Atividade 3  
 
Você é a aluna Inês Andias de Design da Universidade de Aveiro e concluiu 
agora o projeto “My Design is…” de Ilustração do 1º ano de licenciatura, 
orientada pelo professor António Pereira. Pretende submetê-lo na 
plataforma para ficar disponível no seu perfil e, possivelmente, exposta na 
montra principal.  
 
- Ao concluir esta atividade, saia do perfil de aluno.  
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Como professor: 
Atividade 4  
Considere-se o professor da licenciatura de Design António Pereira. Recebeu 
uma notificação por email, que o projeto “My Design is…”, do primeiro ano 
de mestrado, foi submetido e aguarda aprovação para a montra principal. 
Como acompanhou o projeto e sabe a sua qualidade, pretende aprová-lo.  
 
 
 
Atividade 5 
 Pretende adicionar o projeto com o nome “And the Winner is…” à montra 
com o nome “Graphic Design”. 
 
   
 
 
Atividade 6 
Após concluído mais um ano letivo, quer criar uma nova montra com o que 
considera serem os 4 melhores trabalhos do semestre. Dá-lhe o nome de 
“Best Works” e adiciona-lhe, por ordem, os seguintes trabalhos:  
 -Fifty Fifty; 
 - My design is...; 
 - Cut Cake; 
 - Sonda;  
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11. Tabela de avaliação 
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12. Questionário de satisfação 
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